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TOMB RAIDER, PANZER GENERAL e ip jól 
HAVE A N.I.C.E. DAY!, JOINT STRIKE. FIGHTER " 


WARWIND " 2., VIRTUA FIGHTER 2., stb... 1 
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TA-ZÍFÍITOTN ATTTANYKIC a 
JAG ALA I LAS Á AZA N A, 2 
Zsoldosok..: Kormányzók... Harcosok... Pénz... 

NEE SS torte etess ást) 


ERGA S erjen ze sze á 
És személyben, és lépj be a Jagged Alliance 2. izgalmas világába... 
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VÁRJUK VISZO 
TRAVELBOX - Hungária Kft. 

3201 Gyöngyös, Pf.310 Tel/Fax: 37/315-905 - 
GZ  T ; 

"AZ ÁRAK AZ ÁFÁT ÉS A POSTAKÖLTSÉGET TARTALMAZZÁK. 


Hello! 


Ott voltunk a Compfair kiállításon! Nem is 
akárhogy! 

Igaz, a GameStar standja idén még ki- 
csinyke volt — elvégre csak egy hónapja in- 
dultunk el -, de talán egy év múlva már 
lesz akkora területünk, mint a Linux ültet- 
vénynek. (Aki nem tudná, kiadónk, az IDG 
és a Linuxfelhasználók Magyarországi 
Egyesülete a kiállítás viszonylag nagy terü- 


letén ingyen telepítette a Linuxot.) 


A Compfairen nagyon sokan kerestétek a 
GamesgStar feliratú cuccokat, állítólag ha 
még egy napig tart a kiállítás, akkor gond- 
jaink lettek volna az utánpótlással, 

Neked például van már GameStar pólód? 
CD tartód? Bögréd? 

















(J S. o. Pro Pilot 98 





(I S.0. Red Baron 2 


Gamestar előfizetés: 
(d GS. előfizetés 1 évre 
(I negyedévre (2100) 





Név, Cím: 
(I csekket kérek 











[J S. o. Ultimate Soccer Manager 98 


CT félévre (4200 Fg) 


PC-X Magazin régebbi száma CD-csomaggal: 
[d CD-csomag (5-11, 12-16, 100 Ft/db.) 

[I CD-csomag (17-22, 900 Ft / 6 db, 200 Ft / db) 

[I CD-csomag (24-27, 1000 Ft / 4 db, 300 Ft / db) 

I CD-csomag (28-33, 1800 Ft / 6 db, 350 / db) 


(JU áfá-s számlát 
Rendelésed e-mailben is feladhatod: pcx.terjesztes(didg.hu 
A fenti tárgyakat megvásárolhatod Ügyfélszolgálatunkon is: 1012 Bp., Márvány u. 17 (Bejárat az Alkotás u. felől, nyitva: H-P 12-18) 





Nincs?! 

Akkor vigyázó tekinteted e lap aljára ves- 
sed, ahol megtekintheted a választékot. 
Tudjátok: amíg a készlet tart, meg amíg 
nincs másnak is ilyen! 

Míg el nem felejtem: október 7. óta műkö- 
dik a GameStar Online, ahol napi frissítésű 
híreket találtok a játékok világából. Ha 
még nem voltatok ott, akkor legyetek szí- 
vesek ugrasszátok rá a böngészőtöket a 
honlapunkra. A címünk borzalmasan bo- 
nyolult, nekem 3 napba tellett, míg bebif- 
láztam: www.gamestar.hu. 

Fogalmunk sincs, hányan szörfözhettek az 
Interneten, mindenesetre logikusnak tűnik, 
hogy a friss híreket a  webhelyünkre tegyük 
ki. De ott van a delejes-villanyos levélci- 
münk is; tehát megírhatnátok, hogy kelle- 
nek-e a napi játékhírek. Ha minden jól 


Megrendelőlap 


N-TEC AKCIÓ: HA EDDIG MÉG SOHA NEM VOLTÁL 
ELŐFIZETŐNK, MOST ITT AZ ALKALOM! 


Fizess elő most egy évre 8400 forintért, és válassz egyet az alábbi 


SIERRA játékok közül: 
(J S. Oo. Lords of Magic 
(I B. o. Warcraft II 
(J B.0o. Diablo 
Új ajándéktárgyak: 


Áraink az áfá-t igen, a postaköltséget nem tartalmazzák! 
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TT VADI ÚJ Gamestar CD tartó (780 Ft) 
UT Gamestar póló (680 F0) 

TU GamesStar bögre (780 Fo) 

Még kapható! 
[ PC-X útikalauz (2 CD - poszter) 

990 Ft helyett csak 800 Ft! 
[ PC-X egérpad 680 Ft helyett csak 480 Ft! 


TT utánvéttel kérem a csomagot 


megy, lesz majd fórum - tehát Ti is beszáll 
hattok a GamesStar világába. 

E hónapban jó néhány érdekes játékbemu- 
tatót szedtünk össze, hogy mást ne mond- 
jak, ismét jön Lara Croft, aztán találtok egy 
(CD-n végződő) kilenc oldalas Tiberian Sun 





végigjátszást; kiderül, hogy miért volt a 
szerkesztőségünkben a Kartellbeli Ganxsta 
Zolee, és a vége felé két hátborzongató fil- 
mes csemegét is olvashattok. Sőt, találhat- 
tok menő high tech ketyeréket: digitális vi- 
deokamerát és WAP telefont is. 

Ne feledjétek a keresztrejtvényünket! 

Most pedig, ha felkészültetek, akkor gye- 
rünk! 

Játékok és egy csomó digitális érdekesség 
132 oldalon 2 CD-vel! 


Szilágyi Árpád 








Ismét feldübörögnek a 
tankok az SSI sikerjáték- 
sorozata, a Panzer Gen- 
eral széria harmadik ré- 
szében, immáron három 
dimenzióban. 


A leghíresebb jégkorong- 
játék új verziója megérke- 
zett. Vajon beváltja-e a 
hozzá fűzött reményeket? 


116 


Háborgó mélység: 

Az Aguatica tengeri kutatólaboratóri- 
um fedélzetén veszélyes kísérletek 
folynak. A tudóscsoport vezetője a 
mako cápákat, a faj leggyorsabb és 
legintelligensebb példányait tanulmá- 
nyozza... 
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Hírek . 





Előzetes 


Tomb Raider 4 . 
Pharaoh 

Nox .... 
Uitima IX: Ascension 


Fókusz 


Panzer General 3D 


Sztárjáték 
sztárvendéggel 


NHL 2000 .. sé 
Ganxsta 20] 8: 55. 


Játékbemutató 


Rainbow Six: Rogue Speai 
Freespace 2 

Settlers 3: Amazons 
Nations: Fighter Command 
X-Beyond the Frontier 
Wargamer: Napoleon 1813. 
Heroes of Might 8. Magic III: 
Armageddonss Blade 
Shadow Company 





Sega Rallye 
Flight Unlimited 
Sinistar Unleashed 





Játékleírás 
DES kát ee Sun 


Hogyan készül a 
Black 8. White? 2. rész 
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Athlon teszt .. 

64 bites processzorok 
előzetese ... 

Tintavető papírköpködők 
(nyomtatóteszt) 

Profi képminőség a kezünkben 
(digitális kamerák) 
Webtelefon a Nokiától 

A tenyerünkön hordozott 
Internet (WAP) 

Dr. Tracker: 

Yamaha WaveForce 192 XG 
Microsoft SideWinder Precision 
Racing Wheel .... 

.Cyber Bond": 

Act Labs Gun System 
Jövőnéző 


internet 


Hírek a Webről 
Szörfözni mentünk .. 
HTML tanfolyam 2. 
Hálózatos játékok 





Tippek és 
trükkök 


CD melléklet 








Arcanum: Of Steamworks and Magick Obscura 


A Troika Games fejlesztőcég nevének hallattán aligha kapják fel a PC-s játékosok a fejüket — pedig job- Ae 
ban tennék, hiszen a név azt a kaliforniai illetőségű csapatot takarja, akiknek a nagyszerű Fallout 
két részét köszönhetjük. A posztapokaliptikus RPG-k írói időközben kiléptek az Interplay 
A) kötelékéből, megalapították oroszos nevű új cégüket, és a Sierrának készítik új játékukat, 
az Arcanumot. Képzeljünk el egy olyan alternatív történelmet, ahol a technikai fejlődés 
megrekedt a gőzgépek szintjén, viszont a mágia és boszorkányság teljesen hétköznapi részei 
az életnek! Tim Cain, a csapat feje 15 éve (!) találta ki a világot (eredetileg hagyományos, 
papír-alapú szerepjátéknak szánta) és a sztori alapjait — amiből a biztonság kedvéért 
egyelőre semmit nem árult el, hiszen a játék fejlesztése még nagyon kezdeti stádiumban 
van, 2000 nyarára várható a működő változat. A játékban — eltérően az RPG-k szokásaitól 
— karaktereinknek nincsenek kasztjaik, kizárólag tulajdonságaik és képzettségeik minősége 
DN és mennyisége határozza meg, mihez értenek. Nyolcvan varázslat és hatvan technikai 
/ képzettség segíti hőseinket a harcokban, amit a Might and Magic újabb részeihez hason- 
lóan valós idejű vagy körökre osztott módon is megvívhatunk. A kiadó érdekes market- 
ing-stratégiát folytat az Arcanum népszerűsítésére, ugyanis a hirdetések mellett egy foly- 
tatásos Arcanum-regényt közöl a nagyobb játékos weboldalakon — mire a regény véget ér, 
elkészül a játék, és folytathatjuk a kalandokat! 













Icewind Dale 


Fantasy-rajongóknak ismerős lehet a cím — igen, a Jeges Szelek Völgyéről van szó, Forgotten Realms világának vad, északi vidékéről, 
Wulfgarnak, R. A. Salvatore barbár hősének szülőföldjéről. A Baldurs Gate sikerén felbuzdult Black Isle Studios éppen csak befejezte 
a Planescape Tormentet, máris belevágott új ADSD-alapú RPG-jébe, ami ezen a 
már-már sarkvidáki tájon, fehér sárkányok, barbár törzsek, és a civilizációból 
messzire menekült démonidéző mágusok között játszódik. A Baldurs Gate 
továbbfejlesztett engine-jét használó játék teljesen parti-központú lesz (ellentétben 
az eddigiekkel, ahol volt egy 
fő karakter, akinek halálával 
az egész játék véget ért), és 
sokkal inkább multiplayer- 
barát, mint akár a Baldurs 
Gate, akár a  Torment. 
Hatfős csapattal vágunk neki 
a nagy kalandnak, viszont 
nagyon kell vigyáznunk 
embereinkre, hiszen az 
elhullott . csapattagok 
helyére nem vehetünk 
fel újakat! A játék monu- 
mentalitására jellemző, 
hogy míg a Baldurs Gate-ben a kiegészítő CD küldetéseivel együtt is csak kb 
nyolcadik-kilencedik szintig fejlődhettek a karakterek, itt a 15. (!) szint a felső 
határ... A grafikai megvalósítás természetesen az új környezetnek 
megfelelően változik, és a szinthatárnak megfelelően az ADGD második 
kiadásának hetedik szintű varázslatait is megkaphatjuk. A játék 2000 tavaszán 
kerül a boltokba — a fejlesztők pedig a pletykák szerint máris elkezdték a 
következő ADSD-kaland tervezését, ami állítólag a Sötét Elf-ciklus alapján 
íródik és Menzoberranzanban játszódik. 
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Wizardry 8 


Az utóbbi évek egyik leghányattatottabb sorsú, egyben legjobban 
várt játéka a Wizardry 8. A hat éve megjelent előző rész a valaha ké- 
szített legjobb RPG-k közé tartozik a mai napig: fantasztikusan jó 
hangulat, nagyon eltalált nehézségi fok és fejtörők, jó 3-4 hónap (!) 
tiszta játékidő a legfontosabb jellemzői - és természetesen fanatikus 
rajongótábor, akik egyre csökkenő lelkesedéssel várják a nyolcadik 
részt. A fejlesztő SirTech-ről néhány éve olyan hírek kezdtek el terjen- 
geni, hogy a csőd szélére került — aztán a nyár végén egyszer csak 
megjelent a cég másik várva várt sikerjátéka, a Jagged Alliance 2, és 
elkezdték frissíteni a Wizardry 8 weboldalát is! Hogy mi áll a hirtelen 
újjászületés hátterében, azt senki sem tudja, nekünk mindenesetre 
elég a hír, hogy mégiscsak lesz nyolcadik epizód (bár a mikort firtató 
kérdésre még mindig ugyanaz a válasz: majd, ha elkészül). A történet 
ott folytatódik, ahol a Wiz7 végén abbamaradt: a Dark Savant meg- 
szerezte a világok teremtésére, illetve elpusztítására alkalmas kozmi- 
kus varázsszert, az Astral Dominae-t. 





A kaland Dominus bolygóján, az Univerzum Lordjainak otthonában 
játszódik - a Wizardryk jó szokása szerint többféle módon is indulha- 
tunk, attól függően, hogyan fejeztük be az előző részt. Természetesen 
továbbvihetjük a hetedik rész végén elmentett karaktereinket is az új 
kalandra. Első dolgunk a Dark Savant felkutatása, és az Astral 
Dominae visszaszerzése lesz, ami nem olyan egyszerű, hiszen több 
kozmikus hatalom is meg akarja kaparintani a varázsszert, aminek rá- 
adásul önmálló akarata is van. Mivel a játszma elég nagy tétekben fo- 
lyik, a történésekbe gyakran beleszólnak az Univerzum Lordjai is — és 
ha jól teljesítjük feladatainkat, talán a játék végére mi is eggyé válha- 
tunk közülük. A játékmenet a régi epizódokat idézi, de a megvalósí- 
tás immár teljesen 3D lesz — gyorsítókártya nélkül el sem indul a 
program. Ha végre-valahára elkészül, talán az évezred utolsó nagy 
RPG-jét köszönthetjük a Wizardry 8 személyében. 








Érdekes játékturmixnak ígérkezik a Silicon Dreams programja, a 
Warmonkeys. A teljesen 3D-s stratégia ötlete a Warzone 2100-ból 
ismerős, a kivitelezés inkább a Battlezone-t idézi. A sztori szerint a tá- 
voli jövő világháborúját három nagyhatalom vívja (lásd Starcraft, TA: 
Kingdoms), a játékos pedig természetesen tetszőleges oldalon száll- 
hat be az öldöklésbe. A 200 féle (!) gyártható és irányítható egység 
minden bizonnyal a 
Total Annihilation em- 
lékét idézi fel a staté- 
gia-rajongókban. Ami 
viszont újdonság, az a 
sokféle választható né- 
zet (hagymányos felülnézet a stratégiai áttekintéshez, third person kamera a csaták irá- 
nyításához és egyes szám első személy, ha részt is akarunk venni a küzdelemben), és a 
3D kártyákat végletekig kihasználó grafikai effektek tömege. A készítők a stratégia és az 
akciójátékok tökéletes összeolvadásáról beszélnek — meglátjuk, mennyire jön be nekik 
az, amivel a Battlezone egyszer már megbukott. 
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Megáll az ész... 





Elképesztő történetek az 
informatika és a játékok világából 


Néhány hete súlyos biztonsági rést fedez- 
tek fel az Internet Explorer -5.0-ban: az 
Active Scripting komponens hibájának ki- 
aknázásával egy trükkös link segítségével 
a felhasználó gépének összes file-ja olvas- 
hatóvá válik a script írója számára. Ezt de- 
monstrálandó egy nem éppen Microsoft- 
szimpatizáns bolgár úriember el is készí- 
tett egy weboldalt, ami a hamis linkre kat- 
tintva szépen leolvassa és kilistázza egy 
ablakban a látogató autoexec.bat file- 
jának tartalmát. Semmi, még az NT-s fire- 
wallok sem védenek a dolog ellen, csak 
az, ha kikapcsoljuk a teljes Active 
Scripting részt a böngészőben. A Micro- 
soft természetesen napokon belül feltette 
a netre a hibát orvosló programot — és 
most áll meg az ész: a patch-et tartalma- 
zó weboldal Active Scripting nélkül elér- 
hetetlen. k 

Az Apple az iMac sikerén felbuzdulva egy 
egész sor iMac-stílusú terméket dobott pi- 
acra az elmúlt hónapokban, azonban az 
salmás" cég vezetői álmukban sem gon- 
dolták volna, hogy olyan problémával 
kell szembenézniük, amilyennel 
most Franciaországban találkoz- 

tak. Kiderült ugyanis, hogy az 

AirPort nevű berendezésük (az 
iMac-alapú notebook gépeket 
a telefonhálózathoz csatla- 
koztató drótnélküli szerken- 
tyű) pontosan ugyanazt a 
frekvenciát használja az 
adatok továbbítására, amit 

a francia hadsereg az egy- 
ségeik közti kommuniká- 
cióra. Egyetlen AirPort ké- 
szülék tönkreteheti az ala- 
kulatok közti kapcsolatot - akár 

egy kilométeres körzetben is! A dolgot bo- 
nyolítja, hogy egy ilyen, akár akaratlan 
frekvencia-zavarásért a francia törvények 
fél év börtönt és hétmillió forintnak megfe- 
lelő pénzbírságot ígérnek. 





Nem mindennapi átverés áldozatai lettek a 
távol-keleti országok PlayStationös maga- 
zinjai. Történt, hogy az FF Online nevű 
Final Fantasy-rajongói weboldal tréfás ked- 
vű szerkesztői nemrégiben hatalmas felhaj- 
tás közepette bejelentették, hogy szupertit- 
kos információkhoz jutottak a Final 
Fantasy IX fejlesztésének részleteiről. A 
bombasztikus hírek szerint az FF9 PSX2- 
re készül és középkori környezetben ját- 
szódik. A site képeket közölt a játékból, 
sőt, CD- és DVD-borítókat (!) is. A japán 
internetes és papírújságok ter- 
mészetesen azonnal lecsap- 
tak a témára, és szenzáci- 
óként közölték a hírt 
(nem egyszer saját for- 
rásokra hivatkozva), 
majd néhány napja az 
FF Online látványo- 
san leleplezte ön- 
magát: — kiderült, 
hogy saját maguk 
barkácsoltak a CD- 
borítóktól kezdve a 
logókon keresztül a 
sereenshotokig  min- 
dent (utóbbiak egyéb- 

ként Photoshoppal .kezelt" EverCuest- 
képek voltak). A Final Fantasy-rajongók 
milliói azóta is a lóvá tett újságok szerkesz- 
tőin kacagnak. Néhány magazin volt csak, 
akik átláttak a szitán (az FF Online-os srá- 
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cok egyébként előzékenyen el- 
rejtettek utalásokat arra, hogy 
hamisítvány az egész), így a 
Game Weekly 5 (!) százalékot 
adott a hír hitelességére, míg a 
Game Player egy az egyben ka- 
csaként tálalta. A legrosszabbul 
a Game Station nevű magazin 
járt, akik az FF Online logóját a 
képekről leretusálva, hatalmas 
csinnadrattával. címlapon hoz- 
. A botrány 
igazi győztese természetesen a 
Sguaresoft, akik szorgosan készítik az iga- 
zi FF9-et, nem árulják el a kulisszatitkokat, 
és örülnek az ingyenraklámnak. 


ták a , szenzációt" 





A játékvilág irányítói közül nem egy híres- 
ség büszkélkedhet kacskaringós pályafu- 
tással (elég ha csak lan Livingstone-ra, az 
egykor volt regényíróra, későbbi szerepjá- 
ték-alkotóra, majd Eidos-elnökre gondo- 
lunk), de Gilman Louie most mindenkin 
túltett. A Spectrum Holobyte egykori alapí- 
tója, majd MicroProse-vezető Louie-t nem- 
régiban nevezték ki a CIA alvállalatának, a 
biztonságtechnikával és titkosítási techno- 
lógiák fejlesztésével foglalkozó InGitnek az 
élére. Hogy az egykori repülő-szimulátor 
guru hogyan került a kémelhárításhoz, va- 
lószínűleg örök rejtély marad... 








Egy ismeretlen hacker feltörte a legna- 
gyobb cseh lakossági bank adatbázisát, 
majd a megszerzett információkat (több 
mint kétmillió ügyfél személyes adatai, 
tranzakcióik listája, számláik egyenlege) a 
e-mail címről elkezdték árusítani. Szakér- 
tők szerint a bankszámlák tartalmát ugyan 
nem fenyegeti veszély, azonban félő, hogy 
az eset az emlékezetes Postabank-pánik- 
hoz hasonló folyamatot indít el. A rendőr- 
ség teljes erővel nyomoz a tettes után (lap- 
zártakor még konkrét eredmény nélkül), 
akit valószínűleg a bank jó hírének tönkre- 
tétele vezérelt a betörésre. 











Hírek 


The Gryphon Tapestry 


Az Ultima Online és az EverCuest világraszóló sikerének illene klónok tucatjait inspirálnia, az online ka- 
land/szerepjátékok azonban mégsem készülnek olyan nagy lendülettel, mint ahogy azt várnánk. A 
Gryphon Tapesrtry is jócskán eltér az említett két őstől, hiszen ez egy rajzolt (!) online kalandjáték-RPG! 
Az alapelv az, hogy a játékosok inkább egymással szövetkezzenek, mint egymás ellen játsszanak. Mivel 
a karakterek nem is tudnak egymással harcolni, kizárható az ős-diablós átok, a ,player killing" — más- 
részt a küldetésen nagy részét csak csapatban lehet megoldani, így garantált a ,partisodás". A gyilko- 
lás helyett sokkal inkább a sztori lesz a lényeg, amit természetesen a játékosok is aktívan alakítanak. Ah- 
hoz, hogy a program , bírja történettel" a játékosok ezreit, több főállá- 
sú forgatókönyvírót alkalmaznak, akiknek semmi más dolguk nincs, 
csak a történetet továbbszőni, újabb küldetéseket kiötleni a játékosok- 
nak, és az egyedi nemjátékos karakterek irányítása. A premier 2000 ta- 
vaszának elején várható 











Minannyian jól ismerjük az azté- 
kok történelmét. Fővárosuk, 
Tenochtitlan — armai Mexico C- 
ity alapja - korának legnagyobb 
városa volt, nemcsak az ameri- 
kai kontinensen, hanem az 
egész világon. Híresek voltak 
hadi stratégiáikról és áldozata- 
ikról is, de ez sem segített, mi- 
kor 1521-ben a spanyol hódí- 
tók leigázták őket. Kővel és fá- 
val nem tudták megfékezni a. 
fém és lőfegyvereket.A Buka 
Entertainment 
munkatársai 
eljátszadoztak egy kicsit a történelemmel, és feltették a kér- 
dést: ,Mi lenne, ha az aztékok új technológiákat találtak vol- 
na fel és gyorsabban fejlődtek volna? Mennyiben változtatta 
volna meg ez a Föld történelmét?" A választ az Aztec című 
programból kaphatjuk meg, amely egy hamisítatlan valós 
idejű stratégiai játék. Az egyjátékos üzemmód 15 küldetést 
tartalmaz, multiplayerben pedig harminc térkép áll rendel- 
kezésünkre, hogy egyszerre akár hétoldalú háborúkat vív- 
hassunk. A programban három faj lesz, mindegyik sajátos 
épületekkel, egységekkel és fegyverzettel rendelkezik. A 
megfelelő hangulatról több, mint 14 percnyi renderelt moz- 
ijelenet gondoskodik. 
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Gromada 


A furcsa nevű Gromada nem más, mint egy mesterséges bolygó, 
amelyet azért építettek, hogy különböző harci gépezeteket tesztel- 
hessenek rajta, következmények nélkül. A planéta ellenőrzését mi 
tartottuk a kezünkben, egészen addig, amíg különös idegen lények 
ném érkeztek Gromadára, és meg nem szerezték az összes harci jár- 
művet. Szerencsére kedvenc tankunk, Cassandra megmaradt, és az 
ilyen játékok íratlan szabályai szerint ezzel kellene kiirtanunk az ösz- 
szes ellenséget. Az előzőekből is kiderült, hogy a Gromada nem 
más, mint egy jó kis arcade-lövöldözés, amelyben 25 küldetés során 
kell helytállnunk, miközben ellenségek százait küldjük a másvilágra. 
A könnyedén elsajátítható egeres irányítás miatt valószínűleg a fiata- 
labbak is szívesen játszanak vele. 








Warhammer 40000: Agent of Death 


Kevés program ment át több megpróbáltatáson, mint a lengyel Mirage ál- 
tal fejlesztett Mortyr. Az Interactive Magic/(bi Soft/HD Interactive cégek ál- 
tal előadott, néha már-már tragikomikus műsor nem használt sem a játék- 
nak, sem a Mirage Mediának. Ennek ellenére a fejlesztőcsapat lelkesedése 
mit sem csökkent, bizonyítja ezt a már készülő Mortyr 2 és ennek az 
engine-jét használó Warhammer 40000: Agent of Death is. A cégnek sike- 
rült megszereznie a Games Workshoptól az engedélyeket, így hamarosan 
megszülethet egy first person shooter a világ egyik legnépszerűbb táblás 
fantasy játéka alapján. A sztori alapján egy távoli világon a Káosz Démon- 
hercege rákényszeríti akaratát a bolygó Kardinálisára. A játékos kapja a 
feladatot, hogy ölje meg a Kardinálist, mielőtt túl nagy hatalmat szerezne 





magának. A játé- 
kos három űrgár- 
dista közül választ- 
hatja ki, hogy kivel 
játssza végig az ak- 
tuális szintet, amelyek nagy száma (40) igen hosszú játékmenetet sejtet. Mivel 
mindhárom karakternek más és más tulajdonságai vannak, érdemesebb azt a 
hőst választani, aki a legjobban illik az adott pálya stílusához. Akik a Thief ra- 
jongói, választhatják a lopakodó" karaktert és hátbatámadhatnak mindenkit, 
a Ouake-en nevelkedettek pedig megpróbálhatják egy Űrgárdista Terminátor 
szerepében ,ólommérgezésber" elpusztítani az ellenséget. A mellékelt képek 
mindennél jobban bemutatják a programot és reménykedhetünk, hogy a fej- 
lesztők nem véletlenül mondják azt, hogy szeretnék elkészíteni minden idők 
egyik leghangulatosabb játékát. 
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Hewlett-Packard DeskJet 970€C 


Találós kérdés: mi az, ami úgy nyomtat otthon, sima papírra, fele annyi festék fel- 
ik. Volt alkalmunk kipróbál- 
ni a HP legújabb üdvöskéjét, de sajnos helyhiány miatt csak a következő számunk- 
ban tudunk részletesebb információkat közölni a DeskJet 970€-ről. Előzetesként 
csak annyit, hogy alapkiépítésben képes a lap mindkét oldalára nyomtatni a beépí- 


használásával, mint semmi más? A válasz a címben rej 





tett duplex egységgel, ráadásul egy színes lézernyomtató minőségével! 
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. iMac 2.0 


Amikor egy évvel ezelőtt az Apple megjelen- 
tette az iMacet, senki sem gondolta, hogy 
! — ekkora sikere lesz az igen feltűnő külsejű ké- 
szüléknék. A történet további része ismert, 
áz iMac-ből csak az USÁ-ban kétmillió dara- 
bot adtak el, így nem véletlen, hogy az 
Apple piacra dobta a gép 2.0-ás verzióját. A 
megjelenés körül nem volt minden zavarta- 
lan: a nemes eseményt beárnyékolta az a 
tény, hogy néhány szemfüles egyénnek si- 
került megszereznie a gép fotóját, és ezt ter- 





mészetesen publikálták is különböző írott és 
elektronikus sajtótermékekben. Az Apple 
ezt nem nézte ölbe tett kézzel, eddig is igen 
kényes volt arra, hogy egyes PC-gyártók le- 
másolják az extravagáns kinéztű iMacet és 
az összes elérhető weblapot letiltatta, ame- 





lyen megjelentek az új iMac képei. A dolog 
pikantériája, hogy már be is jelentett egy PC 
gyártó az új iMacre erősen emlékeztető gé- 
pet, az Apple minden próbálkozása 
ellenére. . . 

Az új iMac háromféle változatban kerül a 
boltokba, , sima", DV és DVSE márkajelzé- 
sekkel. A gép lelke egy 350 MHz-es (a DV 


modellekben 400 MHz-es) Power PC pro- 
cesszor, 512 Kb cache-sel. Memóriaként 
64MB (a DVSE-ben 128MB) PC100-as RAM 
szolgál, ebből nyilvánvaló, hogy gép rend- 
szerbuszának sebessége 100 MHz. A gép 
maximálisan 512 MB RAM-mal bővíthető. A 
grafikus megjelenítésért egy ATI Rage 128 
VR 8 Megás, 2x AGP-s 2D/3D gyorsítókártya 
a felelős, amelynek képe a beépített 15"-os 
monitoron jelenik meg. A maximális felbon- 
tás 1024x768, 75Hz-es képfrissítés mellett. 

Háttértárólóként 6, 10 vagy 13 GB-s UA- 
TA merevlemez szolgál (a típustól függően), 
a normál verzióban 24-szeres CD-ROM, a 
DV-ben pedig egy 4-szeres DVD meghajtó 
kapott helyet. A gép hátulján két USB csat- 
lakozó található, a DV modelleken pedig en- 





nek továbbfejlesztett változata, a FireWire is 
megtalálható. 

A gépben egy beépített 56K-s modem is 
található, amely a V.90 és a K56flex szabvá- 
nyokat támogatja. Helyi hálózatokhoz való 
csatlakozásra egy 10/100-as Ethernet kár- 
tya került az iMacbe, és a gépek fel vannak 
készítve az Apple drótnélküli hálózati rend- 





szerének, az 
AirPortnak 

a kezelésé- 

re. Csak a 
megfelelő 
vezérlő- 
kártyát kell 
beleilleszte- 
nünk és már 
élvezhetjük is a 
kábelrengeteg nélküli 

élet szépségeit. A multimédia ké- 
pességekről egy beépített hangkártya és 
mikrofon, valamint VGA kimenet (csak a DV 
modelleknél) gondoskodik. 

Az új iMac egyik érdekessége, hogy a 
laptopokhoz hasonlóan tudja a suspend 
üzemmódot, vagyis visszakapcsolás után 
nem kell bootolásra várnunk, hanem 
ugyanott találjuk magunkat, mint amikor 
kikapcsoltuk a gépet. Másik különle- 
gessége a készüléknek, hogy asztali számí- 
tógépekhez szokott füleknek meglepően 
halkan működik - ez nem véletlen, hiszen a 
házban nincs belül ventilátor; az Apple 
mérnökei úgy tervezték meg az iMacet, 
hogy nincs szüksége hűtésre! Az iMac 2.0 
megjelenésével egyidőben dobta piacra az 
Apple a MacOS 9-es változatát (érdekes- 
ség, hogy az iMac-et még nem ezzel, ha- 
nem a 8.5-ös rendszerrel szállítják), amely 
azonban jelentős újításokat nem tartalmaz 
az elődjéhez képest. A legérdekesebb talán 
az új operációs rendszerben, az Sherlock 2 
névre hallgató intelligens Internet-kereső, 
amely — állítólag - minden eddiginél pon- 
tosabb találatokat ad. 








Alien Breed Conflict 


A Team 17 nevét mindenki a Worms-sorozatról ismeri — azonban ők már 
a kilencvenes évek eleje óta nyomulnak a játékpiacon, az ő nevükhöz fű- 
ződik például az Amiga-korszak egyik nagy klasszikusa, az Alien Breed- 
évet élt meg, de most feltárnad po- 
raiból, jön az Alien Breed Conflict! A régi Alien Breed egy felülnézeti lö- 
völdözős-mászkálós akciójáték volt, míg az új epizód egy 3D-s futuriszti- 
kus real-time stratégia. Egy különleges, túszszabadító akciókra kiképzett 
kommandó vezetőjének szerepét játsszuk, aki a Commandos-ra emlékez- 
tető módon irányítja embereit veszélyesebbnél veszélyesebb küldetések- 
ben és mindez természetesen teljesen három dimenzióban! 


sorozat. Az 1991-ben indult sorozat ö 
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The Outforce 


Meglehetős bátorságra vall a Tiberian Sun tündöklésének idejében egy ,hagyományos" 
valós idejű stratégiai játékkal kijönni a piacra — mindenesetre az 03 Games ezt kísérli meg 
az Outforce-szal. A játék a Starcraft hagyományait kívánja követni, azaz nem egetrengető 
technikai és játékmenetbeli újdonságokkal, hanem az eddig már bevált technikák minél in- 
kább kiforrott, kiegyensúlyozott mixelését tűzte ki célul. Az egyetlen igazi újdonság a Guake 
által bevezetett konzol, ahol szöveges parancsokat adhatunk ki — ez néha egyszerűbb irá- 
nyítást eredményez, mint a szokásos eszeveszett sebességű egérnyomogatás. Egy klasszi- 
kus, 2D-s ,építkezünk-gyűjtögetünk-fejlődünk-támadunk"-stílusú RTS-sel állunk tehát 
szemben, ami a távoli jövőben (egészen pontosan a XXV. században) játszódik az Epsilon 











Eridani rendszerben, ahol a terjeszkedő 
földlakók először találkoznak intelligens 
idegen létformákkal. A konfliktus a Gobin 
nevű bolygó kolonizálásakor tör ki, ahol 
meglepetésszerűen egy harmadik idegen 
faj is belecsöppen a konfliktusba. Rövid, de 
annál pusztítóbb harcok után a felek rájön- 
nek, hogy muszáj békét kötniük, ha nem 
akarják végzetesen kimeríteni fajuk tartalé- 
kait — azonban a béketárgyalások helyszí- 
néül szolgáló űrbázis nyomtalanul eltűnik 
egyik percről a másikra. A háború azonnal 
kiújul — tábornokok, stratégiai vezetők nél- 
kül. Most már csak a nyers erő dönt. 


Project Entropia 


Lassan már Dunát lehet rekeszteni a 
MUD-okból kinőtt új PC-s játékműfajjal, az 
online szerepjátékokkal — ez persze nem 
jaakadályozza meg a nem igazán közismert 
IMMindArk fejlesztőcsapatot abban, hogy 
Project Utopia néven egy újabb Interneten 
[játszható RPG-vel álljanak elő. A játék tel- 
ljesen  3D-s  megvalósítású (ez az 
EverOduest óta szinte már alapkövetel- 
mény), a szerepjáték-rendszert tekintve 














pedig szinte példátlanul rugalmas. Nem is- 
mer kasztokat, szinteket, kizárólag a karak- 
terek által megtanult képzettségek meny-i 
nyisége és minősége számít a kalandozási 
folyamán. Karakterünket így teljesen a sa-. 
ját szánk íze szerint formálhatjuk - beleért- 
ve a kinézetét és a beszédstílusát is. A tör- 
ténet a távoli jövőben játszódik, az elsi 

más galaxisban levő, ember által kolonizálti 
bolygón. A vad planéta rengeteg meglepe-. 
tést tartogat a telepeseknek - erről az ide-. 





gen növény- és állatvilág, valamint a titok-. 
zatos őslakók gondoskodnak. 








Carmageddon: The Death Race 2000 


Az SCi nevéről — teljesen jogosan — minden já- 
tékosnak a Carmageddon-széria jut eszébe. A 
botrányhős játék készítői most magyarázatot 
adtak arra, miért volt a második rész , csak" egy 
egyszerű folytatás, minden különösebb fejlesz- 
tés nélkül: éppen két éve, hogy a harmadik in- 
karnációt készítik, a divatnak megfelelően a két- 
ezres számmal fémjelezve azt. A teljesen újraírt 
grafikus engine a Carma 2 frame rate-jének 
dupláját produkálja azonos konfiguráción. Az eddigiekhez képest sokat javítottak az au- 
tók élethű mozgásán, illetve sérülésein, valamint nagy hang- 
súlyt fektetnek a multiplayer módokra. Persze nem hanya- 
golják el az egyszemélyes módot sem, a készítő Stainless 
(akik egyébként a TDR 2000 kiadása után elhagyják az SCi 
kötelékét) programozói szerint az AI olyan magas szintű, 
hogy nem lehet különbséget észrevenni a program által ve- 
zérelt, illetve élő játékos vezette autók között! Az eddig sor- 
sukkal megbékélő gyalogosok is komoly veszélyt jelente- 
nek majd a játékosra: az elütött emberek vérszomjas zom- 
biként állnak bosszút saját magukért — könnyen előfordul- 
hat, hogy egy borulás vagy elakadás alkalmával a szélvé- 
dőn keresztül érkező élőhalott fejezi be (le?) földi pályafutá- 
sunkat. A megduplázott sebesség mellett kétszer annyi ak- 
ciót is ígérnek a fejlesztők — Max Damage-nek sok dolga 
lesz, karácsony táján. 
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TELJESEN MAGYAR NYELVEN! ("TELJESEN MAGYAR NYELVEN! 


MDERIUM GALACTICA 


ALLIANCES 











pe ELTON NYZAT 1 B 

Minden civilizáció legnagyobb kihívása. 

Három, mindenben eltérő faj, és 

az örök kérdés: melyikük fogja uralni a többieket? 

A halhatatlanság után kutató emberiség, vagy 

Kra"hen büszke, harcos népe, akik uralkodójukért bármire 


készek, esetleg a kalmár Shinari-k, akik semmilyen 
gazdasági és politikai cseltől sem riadnak vissza? 


Set TAG E eltettek erett eL MATT fee KESIT Ete felett elő 
ebben a távoli jövőben játszódó űrstratégiai játékban. 


rszágon kizárólagos joggal kiadja: 


CD Galaxis Kft. 


).a 
. 1114 Budapest, Vásárhelyi Pál u. 8. 
LOSE ÁK] 


LADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! 





ERT n jő 

















Készül a Descent 3 első kiegészítő CD-je, 
ami a szokásos ütemezéssel kb. fél év idő- 
eltolódással követi az ,anya-játékot" — azaz 
karácsoríy körül kerül a boltok polcaira. A 
sztori a Descent 3-ban leleplezett sötét 
összeesküvés gondosan elvarratlanul ha- 
gyott szálain fut tovább. A játékost, a cím- 
szereplő zsoldost, a CED bérli fel egy ki- 
sebb munka elvégzésére, de amikor rájön, 
hogy csapdába csalták, átáll a Dravis olda- 
lára. Hét új egyszemélyes és négy multi- 
player pályát rejt a kiegészítő, plussz meg- 
találhatjuk a CD-n az Interplay Cescent pá- 
lyatervező versenyének győztes alkotásait 
is. Az új főhős természetesen egy új hajót 





Descent 3: Mercenary 


is hoz magával, ami új fegy- 
vereket is jelent. A túloldalon 
tíz soha nem látott robot 
mutatkozik be, mint életünk 
megkeserítői. A kódon is fej- 
lesztettek az Outrage prog- 
ramozói, ami elsősorban az 
értelmesebb Al és a valós 
időben számolt motion blur 
effekt képében jelenik meg. 
S hogy a Descent fanatukus 
hívei a Mercenary végigját- 
szása után se maradjanak 
játék nélkül, már majd" fél 
éve készül a negyedik rész! 





Chimera Project 


Egyre népszerűbbek az X-COM harcrend- 
szerére emlékeztető körökre osztott straté- 
giai-kaland játékok. A kategória nagy do- 
bása, az Eidos-féle Abomination előtt 
azonban lehet, hogy egy apró cég, a 
Clockworks Entertainment aratja le a ba- 





bérokat, a hamarosan megjelenő Chimera 
Projecttel. A sci-fi történet szerint hősünk 
(aki egyébként egy titkosügynök) egy űr- 
beli kolóniára tart, azonban egy ismeretlen 
hadihajó megtámadja az űrhajóját, és 
kénytelen kényszerleszállást végrehajtani 
egy -— szerencsére emberlakta - bolygón, 
ahol azonban hamarosan az eredeti fel- 
adatánál is sokkal nagyobb falatot talál 
magának... A bolygót uraló hatalmas vál- 
lalat, az Eclipse Technologies egy titkos 
projekten — a Kiméra Terven — dolgozik: 
ami az emberi fajt próbálják keresztezni a 
nemrég felfedezett idegenekkel. Amint az 
várható, az újonnan kifejlesztett szuperka- 


tonák elszabadulnak és könnyen a pusztu- 
lást hozhatják az egész emberiségre — ha- 
csak hősünknek nem sikerül utánajárni az 
idegenek titkának, és megállítani az egész 
Kiméra Tervet... 





Konung: Legends of the North 


Egyelőre kiadó nélkül áll az 1C nevű orosz 
csapat játéka, ami egészen egyedi keveré- 
ke a kaland- az RPG és a real-time 
stratégiai játékoknak. A nem lineáris 
játékmenettel, és erős történet-ori- 
entáltsággal büszkélkedő játék 
olyan környezetben játszódik, ami 
eléggé szűz terület a számítógépes 
játékok szempontjából: a VII. száza- 
di Skandináviában, a viking míto- 
szok és a valós történelem össze- 
mosódó világában. A játék világát 
három népcsoport uralja, a félelme- 


tes viking hordák, a nomád szláv csapa- 
tok, és a hanyatló bizánci császárság. Az 
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ellenfeleink sorait különféle mitologikus 
lények is gyarapítják: trollok, sárkányok, 
kentaurok... A játék sztorijáról egyelőre 
nem sokat lehet tudni, mindenesetre 
több, mint 200 szereplővel találkozha- 
tunk, akikkel összesen 50000 sornyi pár- 
beszédet folytathatunk. A készítők mégis 
az irányítási rendszerre a legbüszkébbek: 
állítólag egyetlen kattintással rá lehet ven- 
ni karaktereinket bármilyen cselekvés 
véghezvitelére. A Konung egyébként az 
első epizódja a Chronicles of Time című 
sokrészes sorozatnak. 
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A  Mattel-birodalomhoz tartozó The 
Learning Company a Mindscape után 
újabb játékkiadókat akar felvásárolni, hogy 
a piac vezetői közé küzdje fel magát (illetve 
a rossz nyelvek szerint azért, mert nem 
akar lemaradni az örök vetélytárs Hasbro 
mögött); a potenciális , áldozatok" listájá- 
nak élén az Eidos és az Acclaim áll. 


Éppen csak elkészült a második rész, már- 
is két újabb Grand Theft Auto-epizódon 
kezdett el dolgozni a DMA Design, a GTA 
3D-n, illetve a GTA Online Crime Worldön. 
Időközben az első két hét alatt 600000-en 
töltötték le a GTAZ demóját. 





Peter Molyneux megegyezett az Activision- 
nel, hogy a Lionhead neve alatt megjelenő 
két következő (külső fejlesztésű) játék ki- 
adási jogairól, 


A 130000 aktív játékossal büszkélkedő Ul- 
tima Online-nak is készül a folytatása — az 
Origin nemrég büszkén jelentette be, hogy 
a grafikai tervezésben részt vesz a híres 
képregény-rajzoló, Todd McFarlaine (The 
Spawn) is. 





A Sony még be sem fejezte a Final Fantasy 
mozifilmet, de már megszerezte a követke- 
ző film-játék átirat jogait, ami nem más, 


mint a híres háztáji" shooter, a Redneck 
Rampage. A Sinből is film készül, méghoz- 
zá egy eredeti japán anime, azaz manga 


rajzfilm. 





Az Odyssey nevű cég felmérése szerint az 


az amerikaiak ma hetente 103 millió órát 
töltenek az otthoni számítógépeik előtt ül- 
ve. Egy átlagos amerikai háztartásban heti 
húsz órát használják a PC-t, ebből 15-öt az 
Internetre csatlakozva! A legnépszerűbb 
online tevékenyséhgek listáját a levelezés 
vezeti, a művelődés és a hírolvasás előtt — 
a tizes listára éppen csak befért az online 
játék és a vásárlás. 





A C3D nevű cég új tárolási technológiát 
fejlesztett ki, ami a hagyományos optikai 
lemezeknél használatos fény-alapú táro- 
lási technika továbbfejlesztett változatát 
használja: a speciális fluoreszkáló fénnyel 
az eddigi egymás alatti két réteg helyett 
tíz rétegben helyezhető el az információ. 
Az új adattároló prototípusa CD-méretű, 
csak olvasható, és 140 GByte információ 
tárolására alkalmas! A cég szerint, ha si- 
kerül tőkeerős partnert találniuk a soro- 
zatgyártáshoz, a termék egy éven belül a 
boltok polcaira kerülhet. Kérdés, hogy a 
CD/DVD-technológiába milliárdokat be- 
fektető cégek mennyire fogják jó szem- 
mel nézni a hirtelen támadt konkuren- 
ciát... 


Szépen mozognak a dollármilliók a játék- 
piacon. A konzol-világ egyik óriása, a fran- 
cia illetőségű Titus, az Interplay után a 
Virgin Interactive-ban is többségi tulajdo- 
nossá vált, mivel megszerezte a Virgin 
részvényeinek 50,1 százalékát. Szinte pon- 
tosan ezzel egyidőben a Rage megvette az 
Infogrames-től a repülőszimulátorairól hí- 
res DID-t — potom 9 millió dollárért. 
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Az AMD minden Athlon-siker ellenére vesz- 
teséggel zárta az elmúlt negyedévet. El- 
gondolkodtató, hogy a 4,5 millió eladott 
processzor ellenére nem volt képes az Intel 
egyetlen valamirevaló konkurense pozitív 
mérleget felmutatni... Az egyik legna- 
gyobb portál, a Yahoo ugyanezen időszak- 
ban 15 millió dolláros tiszta nyereséget 
könyvelt el — több, mint 3000 online hirde- 
tővel a háta mögött ez persze nem olyan 
nehéz... Jól megy mostanában a Hasbró- 
nakis 85 millió dolláros nyereségük volt az 
elmúlt negyedévben, ami csekély 40 szá- 
zalékos emelkedés a tavalyi év hasonló 
időszakához képest. 


A Gamespy adatai alapján manapság a 
legnépszerűbb játék a Neten a Half-Life, 
majd a Guake 2, a Starsiege Tribes, az Un- 
real Tournament és a AuakeWorld követ- 
kezik. Mielőtt a fanatikus Starcraft-rajon- 
gók felhördülnének: az oldal kizárólag a 
first person shooterek népszerűségét mér- 
te... 


A THG bejelentette, hogy játékot készít az 
Evil Dead horrorsorozatból (magyar címén 
A Sötétség Serege, hősük a levágott keze 
helyére műtött lácfűrésszel aprítja a zom- 
bikat...). Vissza fogjuk mi még sírni a mér- 
sékelten véres Carmageddon-partikat. . . 


Az netes árverésekkel foglalkozó e-Bay 
site-on valaki a Diablo 2 egyik nem pub- 
likus bétateszt-példányát ajánlotta aukció- 
ra. A licit 1000 dollárig ment el, mire le- 
szedték az ajánlatot a site-ról... 





Tovább terjeszkedik az Infogrames, most a 
GT felvásárlása körüli hercehurca egyik pi- 
henőjében megnyitotta első kirendeltését 
Japánban. 











LitTech 2 


Mióta az id Software áruba bocsátott a 
Auake-engine-t, drasztikusan csökken a 
saját 3D-s grafikus motort fejlesztő csapa- 
tok száma. A first person shooterek világá- 





ban gyakorlatilag az Unreal és a Auake (a 
kettes továbbfejlesztett változatai és a még 
el sem készült hármas) engine-jei maradtak 


a ringben, plussz egy kis cég, a Monolith 
saját fejlesztésű Lith engine-je (Blood 2, 
Shogo), aminek most készül az új verziója. 
Az előzetes képek nagyon bíztatóak, lássuk 
csak, mit fog tudni a LitTech 2! 

A jövő év végén végén, a No One Lives 
Foreverben debütáló grafikus rendszer 32 
biten renderel, és támogatja az S3 textúra- 
tömörítési eljárását. A LT2 nagyon részlete- 
sen kidolgozott, nagy felbontésú textúrák- 
kal képes dolgozni, így az eddigieknél akár 
négyszer kidolgozottabb környezeti eleme- 
ket jeleníthet meg- a használható textúrák 
felbontása 2-4-szeresére emelkedik az elő- 
ző verzióhoz képest. A fény-árnyék hatások 
kezelése a motor legnagyobb erőssége -— 
erről a képek is árulkodnak. A karakter-ani- 
mációban is újabb lehetőségek merülnek 
fel: az egyes alakok végtagjait egymástól 
független rendszerek mozgatják, így a jóval 
élethűbb mozgást kapunk. Az engine által 
generált minden objektumnak élethű ár- 
nyéka, és részletesen megadható tükröző- 
dési adottságaik vannak. 

Úgy tűnik, hiába gyönyörű az Unreal 
Tournament, hiába gyors a Auake 3, a 
LitTech 2-nek továbbra is sikerül életképes 
konkurenciát támasztani nekik... Termé- 


Rollicage Stage 2 


Néhány hónapja tetőzött a futurisztikus au- 
tóversenyek divathulláma, aminek egyik il- 
lusztris versenyzője volt a Rollcage a 
Psygnosistól. Eszeveszett száguldás iszonya- 
tos sebességgel, fantasztikus grafikai parádé 
mellett — ennyit nyújtott a Rollcage, és a foly- 
tatás sem ígér többet. Még több pálya, még 





több autó, még nagyobb sebesség és elké- 
pesztő grafika — a Matrox újabban a Rollcage 
2-t mutogatja G400-as csodakártya képes- 
ségeit fitogatandó (érdemes megnézni a 
bumpmappinggal és anélkül készült képek 
közti különbséget). .. Még egy érdekesség: a 
játék háttérzenéjét a Fatboy Slim játssza! 
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szetesen az engine licenszelhető, akinek 
van néhányíszáz)ezer fölösleges dollárja, 
máris kopogtathat a Monolith ajtaján! 
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Előzetes 





Tomb Raider: The Last Revelation 


Lara utolsó (?) megkísértése 


hoz. Természetesen ismét a világ elpuszti- 
tása, illetve megmentése áll a játék közép- 
pontjában, amihez - minő meglepetés! - 
újabb misztikus hatalommal felruházott ősi 


Immár három éve a karácsonyi játékpiac biztos slágere a szexi régésznő 
újabb és újabb kalandjait bemutató Tomb Raider-sorozat aktuális része. 
A széria indulásakor, 1996-ban még forradalmian újnak számított a külső 
nézetes, szabadon mozgó nézőpontos 3D megvalósítás, azóta azonban (La- 
ra új ruháitól és járműveitől eltekintve) vajmi kevés újdonságot láthattunk 
a Core Designtól. Habár ez egy cseppet sem vetette vissza a sokmilliós el- 
adásokat, az újabb részek egyre negatívabb kritikákat kaptak - a fejlesz- 
tők ezért úgy döntöttek, a negyedik epizódnál visszatérnek a gyökerekhez, 
és a Last Revelationben újra az izgalmas játékmeneten, a felfedezésen és a 
fejtörőkön lesz a hangsúly, nem Lara mellbőségén. 








rténetünk ezúttal teljes egészében 

I Egyiptomban játszódik, és a fősze- 
replők nevének kicserélésével simán 
elmenne egy Indiana Jones-film sztorijának 


ciális gold kiadáson) kedvenc kalandor- 
nőnk, hogy egy ilyen helyzetben kétségbe 
essen, hamarosan kijut az elátkozott pira- 
misból, és az áruló nyomába ered. Mozgal- 








is (egyébként a pletykák szerint már foly- 
nak a tárgyalások a Core és a Lucas- 
Arts között egy közös Indy-Lara pro- 
dukció ügyében). Hősnőnk egy 
rejtett piramist fedez fel, ahol a 
szokásos hajmeresztő kalan- 
dok árán egy ősi ereklyét lel. 

A kalandfilm-forgatóköny- 
vek jó szokása szerint azon- 
ban csak itt kezdődik a bo- 
nyodalom: Larát csúnyán át- 
veri alkalmi ,idegenvezetője", 
így mindjárt a játék elején meg- 
lehetősen kényelmetlen helyzet- 
be kerülünk, egyedül, bezárva egy 
csapdáktól és szörnyektől hemzsegő 
több ezer éves síremlékbe. No persze nem 
azért edződött három részen (plusz két spe- 




















mas jelenetek után (egy bedu- 
in sivatagi rablóbanda táma- 
dása, majd egyenes kieséses 
rendszerű verseny a Níluson, 
tutajok és krokodilok között) 
Lara — ahogyan azt sejteni le- 
hetett — elveszti az áruló nyo- 
mát, de kideríti, hogy kinek 
dolgozott, és mire is használ- 
ható a frissen megszerzett és 
még frissebben elvesztett va- 
rázstárgy: az ősi egyiptomi ha- 
lálisten, Seth feltámasztásá- 
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ereklyéket kell felkutatni az elve- 
temült/bátor vállalkozónak. Ka- 
landunk újabb állomásai Se- 
merkhet piramisa Karnakban, 
majd az ősi Egyiptom központja, 
Alexandria lesznek, ahol igencsak 





szorongatott helyzetbe kerülünk: ti- 
tokzatos ellenfelünk úgy játszik Lará- 
val, mint macska az egérrel, elveszi tőle 
az eddig megszerzett összes varázstár- 
gyat, majd egy elrabolt barátjának éle- 
tével zsarolva Kairóba csalogatja őt, 
ahol a Királyok Völgyében a pirami- 
sok között kerül sor a végső (?) le- 
számolásra. 

A sztori tehát nem hoz gyökeres 
változást az eddigi TR-részekhez ké- 
pest, és a képeket elnézve úgy tű- 
nik, a grafika sem — akkor hát mi is 

akkora újdonság a Last Revelationben, 
hogy még a sorozat sorszámozását sem 
folytatják, ezzel is azt hangsúlyozva, hogy 
ez valami egészen új? Nos, a készítők saját 
bevallásuk szerint nagyjából a harmadik 
rész fejlesztésével egy időben kezdtek neki 
a Last Revelation tervezésének, így elég 
idejük maradt a játékmenet megváltoztatá- 
sára, és a mesterséges intelligencia újraírá- 
sára. Az új Tomb Raider-epizódban körül- 
belül húszperenyi átvezető mozi fűzi össze 
a különböző pályákat és viszi tovább a tör- 
ténet fonalát. Azonban most a movie- 








részek alatt is 
figyelnünk kell, 
hiszen az itt zaj- 
ló események, 
párbeszédek adnak 
támpontokat a követ- 





6 


kező szintek rejtvényeinek megoldásához. 
A játékosok kritikáira hallgatva a pályák ez- 
úttal kisebbek, de jóval kidolgozottabbak, 
komplexebbek lesznek, egy-egy helyszínre 
többször is vissza kell térni, de ez szeren- 
csére nem jelent hosszas bolyongást és 
térképezést. A gyakorló pálya egyfajta 





ntro-kiegészítő szerepet kap, hiszen itt a 
16 éves Larát irányíthatjuk, megismerked- 
hetünk mesterével, Von Croyjal, és meg- 
tudhatjuk, miért is vált az archeológus-ta- 
nuló Larából sírrabló-kalandor: egy régi kö- 
zös kalandjuk során Lara inkább a saját 
életét mentette, mintsem mentorát igyeke- 
zett volna kiszabadítani a szorult helyzet- 
ből. Von Croy a leomló barlangban lelte 
halálát, azóta Lara kifejezetten az 
életveszélyes kalandokat keresi, 

hogy ezzel is bizonyítsa önmagának: nem ő 
a hibás mestere haláláért. 

A Last Revelation ugyanúgy akció/ka- 
landjáték lesz, mint az eddigi három TR- 
epizód, csakhogy most a kalandrész jóval 
nagyobb szerepet kap, nem merül ki a 
-felveszem a kulcsot, kinyitom az ajtót" - 
típusú fejtörőkben. A megszokott invento- 
ry-rendszert egy jóval komplexebb kezelő- 
felület váltja fel, amit a készítők a Monkey 
Islandhez, és hasonló tradicionális kaland- 
játékokéhoz hasonlítanak. Tárgyaink kö- 
zött a fegyverek mellett fontos szerepet 
játszik az iránytű és a nagyító (a logikai fel- 
adványok nagy részének megoldásához 
szükségesek). Fegyvertárunk pedig olyan 
ínyencségekkel bővül, mint a füstgránátok 
és a lézerirányzékkal ellátott számszeríj. 






Mr 


Lara naplójának a funkciója is kibővül: a 
szokások save-load funkciók elérése mel- 
lett a megszerzett fontos információkat is 
itt találjuk Discworld Noir-szerűen rend- 
szerezve, tippeket kapunk az elakadás-ve- 
szélyes helyzetekben, valamint végre tény- 


legesen  napklóként is üzemel (el 

olvashatjuk Lara feljegyzéseit az 
előző TR-részekről). 

Az eredeti Tomb Raider-engine 

a készítők bevallása szerint nem 

igazán változott az első három 

rész alatt, azonban most több 

mint másfél éves munkával kb. 

90 százalékban újraírták az egé- 

szet. A legfontosabb újítások kö- 

zé tartozik, hogy Lara most már 

nem feltétlenül tartja autorati- 

kusan célra a fegyverét, azaz ne- 

hezebb fokozatokon nekünk 

kell céloznunk helyette. A 

3D-s környezet immár 

za nem sérthetetlen, minden 

t tereptárgynak meghatá- 

ka rozott fizikai jellemzői 

ú( vannak, a falak be- 

omolhatnak stb. Ter- 

mészetesen a mai di- 

i vatos 3D-technikákat 

használja a program: 

bumpmapping, valós 

idejű, dinamikus fény- 

! árnyék effektek, motion 

blur, environment mapping 

tg fogja izzasztani a gyorsító- 

; si kártyákat (persze a játék 


fut nélküle is). 








Wwww.gamestar.hu 


Előzetes 





Ellenfeleink ezúttal jóval intelligen- 
sebbek az eddigieknél: a huma- 
noidok ugyanazzal a mozgáskultúrá- 

val rendelkeznek, mint hősnőnk, kom- 
munikálnak egymással, szorult helyzetben 
visszavonulnak, kihasználják a terep adta 
előnyöket stb. Egyes ellenségek csak kü- 
lönleges eszközökkel irthatók ki: egy 
voodoo mágia által mozgatott csontvázat 
vagy egy szellemet nyilván nem lehet pisz- 
tollyal lelőni, ilyenkor valami más megol- 
dás után kell nézni, ami persze szintén logi- 
kus: a csontvázat szét lehet zúzni egy legör- 
dülő sziklával, a szellemek elpusztíthatók a 
szent ereklyékkel. Meggyűlhet a bajunk a 
különböző mérgező lényekkel is: Egyiptom 
földjén csak úgy hemzsegnek a halálos 
marású kígyók és skorpiók. 

Croft kisasszonyon kívül két másik fő ka- 
rakterrel találkozhatunk a játékban: halott- 
nak hitt tanítónk, Von Croy főellenségként 
tűnik fel a színen, míg régi barátunk, Jean- 
Yves sokat segít Larának a kaland folyamán 
(kettejük között egyébként némi románc is 
kialakul, de — talán, hogy ez ne tegye félté- 
kennyé Lara milliónyi rajongóját — ez végül 
nem zárul happy enddel). Lara - lévén a va- 
ló életben is új modell (Lara Weller) szemé- 
lyesíti meg — kisebb átalakuláson ment ke- 
resztül, a grafikusok jócskán megnövelték a 
karaktert alkotó poligonok számát, megvál- 
tozott a szinkronhangja, kapott néhány új 
ruhát és járművet: többek között terepját 
val és oldalkocsis motorbiciklivel fogunk a 
sivatagban száguldozni. Az apróbb grafikai 
finomítások (a beszéd közben élethűen 
mozgó száj, a vízből kijőve átázott, csöpögő 
- na és persze szexisen a testhez tapadó — 
ruhák) is említést érdemelnek. 

November végén tehát negyedszer is eljő 
a Tomb Raider, és utoljára boldogítja a ra- 
jongókat a hagyományos kivitelezésben. A 
Core Design és az Eidos Interactive termé- 
szetesen nem fejezi be a kisebb 
aranybányával felérő sorozatot, 
de a legközelebbi epizódot 
állítólag már egészen más játék- 
stílus keretei közt tervezik. Hogy 
melyik ez a műfaj, az egyelőre 
hétpecsétes titok, mi minden- 
esetre azon sem lepődnénk meg 
különösebben, ha egy valós idejű 
stratégiában látnánk viszont 
Larát - StarCroft cím alatt... 

Tony Rocky Horror 














A nagysikerű Caesar-sorozat a változatosság kedvéért nem a negyedik da- 


rabbal folytatódik. A készítők teljesen új helyszínt és kort dolgoznak fel, az 
ókori Egyiptomot, de a lényeg ugyanaz maradt: óriási, jól működő városo- 
kat kell létrehoznunk, hogy mi lehessünk a birodalom urai. 


ki már játszott a Caesar-sorozat 
Ass tagjával - legfőképpen a 

harmadikkal -, annak nagyrészt is- 
merős lehet a kezelés és az egész játék 
felépítése. Egyes rossz nyelvek szerint az 
Impressions Games nem is csinált mást, 
mint egyszerűen lecserélte a grafikai ele- 
meket római témáról egyiptomira. Tény, 
hogy minden gomb a megfelelő helyen 
található a Caesar 3-hoz képest, de érzé- 
sem szerint a végleges verzióban azért 
lesznek különbségek - de ha nem, az sem 
olyan nagy baj, hisz" a Caesar nagyon él- 
vezetes játék volt. 

A program lényege körülbelül annyi, 
hogy családunkat egyre magasabbra jut- 
tassuk az idők során. A történet nagyjából 
15 évszázadot ölel fel, a 
predinasztikus koroktól 
egészen az új Birodalom 
végéig, összesen har- 
minc küldetésen keresz- 
tül. A játék nagy részé- 
ben most is városokat 
kell építenünk, és ott kü- 
lönböző mutatószámok- 
ból megfelelő értéket el- 
érnünk, hogy továbbjut- 
hassunk a következő pá- 
lyára. 

Ezen célunk eléréséhez 
a legfontosabb, hogy a 
népet meg tudjuk győzni 


arról, mennyire jó nekik, hogy a mi váro- 
sunkban élik mindennapjaikat. Ehhez per- 
sze nem árt rögtön néhány területet kijelöl- 
nünk, ahol a betelepülők felhúzhatják kez- 
detleges kunyhóikat. Aztán annak függvé- 
nyében, hogy mi mindennel látjuk el őket 
(vízzel, étellel, sörrel, szórakozási lehetősé- 
gekkel és vallási szolgáltatásokkal stb.), és 
hogy mennyire. felkapott környéken élnek, 
fejlődnek, a lakóépületek egyre szebbekké 
válnak, aminek hatására sokkal több em- 
bert képesek befogadni, így adott területen 
több munkásunk élhet boldogan. A terüle- 
tek értékére rendkívül sok tényező van be- 
folyással, például az egyiptomiak nagyon 
szeretnek óriási szobrok és emlékművek 
árnyékában élni, viszont utálják az ipari lé- 











tesítmények közelségét. De itt is vannak 
különbségek, hiszen míg alacsony szinten 
az embereknek semmi bajuk nincs egy ba- 
zár közelségével, addig egy kisebb palotá- 
ban lakók már nyavalyognak érte, de egy 
rendőrőrs vagy egy magtár szomszédságá- 
ért már a sátortáborozók is morognak. 
Ezekből is látszik, hogy egy város mene- 
dzselése nem gyerekjáték, de nézzük köze- 
lebbről, mivel is kell foglalkoznunk. 

Ahhoz, hogy embereink ne vándorolja- 
nak el villámgyorsan a vidékről, először is 
el kell látnunk őket ennivalóval, Ez két mó- 
don történhet, egyszerűbb módon vadá- 
szattal (már ha van mire), bonyolultabb 
módon pedig növénytermesztéssel. (Itób- 
bit csak a Nílus partvidékén tehetjük meg, 
de ott is csak a termékeny sötétbarna föl- 
deken. Sokféle növény termesztésére ad- 
hatunk utasítást, amit szorgos munkásaink 
évente egyszer be is takarítanak, majd el- 
szállítanak a megfelelő raktárba (már ha 
van), még a mindent elöntő áradás előtt. 
Ebből az élelmiszer-mennyiségből kell ki- 
húznunk a következő betakarításig. De a 
mezőgazdaság nemcsak élelemtermelésre 
való, az ipar alapanyagainak jelentős részét 
is így állíthatjuk elő. Ami az ipart illeti, rend- 
kívül sokrétűre és szerteágazóra sikerült. Az 
egyik része kitermelő tevékenységet folytat, 
mint például a bányászat vagy agyag ásása 
a folyó melletti gödrökből. Ezek a nyers- 
anyagok, a mezőgazdaság által megter- 
melttel együtt, a kézművesekhez kerülnek, 
akik különböző termékeket készítenek be- 
lőlük, amit a lakosság jólétének javítására, 
kereskedésre, vagy alkalomadtán hadsereg 
kiképzésére használhatunk. 

















Érdekes módon a mezőgazdaság össze- 
függ az egyiptomiakra oly" jellemző hatal- 
mas emlékművek építésével. Ugyanis az 
áradás hosszú hónapjai alatt a munkatá- 
borban az emberek nem henyélnek, ha- 
nem a különböző monumentális sírhelyek 
és templomok építkezésein húzzák-von- 
ják-emelik a köveket. Persze a munkaerő 
önmagában nem elég, szükségünk lehet 
mesteremberekre is, akiket céhek építésé- 
vel tudunk biztosítani. Ezek után már csak 
az alapanyagokat kell el- 
készítenünk, és máris lát- 
hatjuk, ahogy szép las- 
san épül az emlékmű az 
istenek, és persze a fáraó 
dicsőségére. Ám attól, 
hogy maga az épület ké- 
szen áll, még nem dőlhe- 
tünk nyugodtan hátra, 
hisz Egyiptom soha nem 
lett volna olyan híres, ha 
a sírok nem lettek volna 
tele mindenféle földi jó- 
val. És mivel ezek nem 
maguktól kerülnek oda, 
a mi feladatunk lesz elkészíteni és oda- 
szállítani a kincseket. 

Ha már az isteneknél tartunk, akárcsak a 
Caesarban, természetesen itt is több van 
belőlük, szám szerint tizenöt. Velük nem árt 
jóban lenni, ugyanis hosszan tartó harag 
esetén különböző csapásokat zúdítanak a 
nyakunkba, mint például a Nílus áradásá- 
nak elmaradása, dögvész, lázadás stb. Jó- 
indulatuk elnyeréséhez semmi mást nem 
kell tennünk, mint mérhetetlen mennyisé- 
gű kis- és nagytemplomot, emlékművet, 
csodát és szobrot emeltetünk tiszteletükre. 


Persze a templomo- 
kat nem árt ellátni 
személyzettel is, kü- 
lönben ellenkező 
hatást érünk el ve- 
lük. A készítők sze- 
rint nem érdemes 
egyetlen istenséget 
kiemeli a többi kö- 
zül és azt elhalmoz- 
ni — ajándékokkal, 
mert az istenek 
igen féltékeny fajta, 
így ilyenkor a többi 
megsértődik. 

A népesség nö- 
vekedésével embereink egy idő után rá- 
döbbennek, hogy nem csupán munkából, 
táplálkozásból és alvásból áll az élet, ha- 
nem egyre több szórakozásra vágynak. 
Ezen igényüket mutatványosok és éneke- 
sek felbérlésével elégíthetjük ki, akiknek vi- 
szont iskolát kell nyitnunk és fellépési he- 
lyet biztosítanunk. Ugyanígy nem feledkez- 
hetünk meg az oktatásról sem. A gazda- 
gabb lakosok már szeretnék, ha gyerekeik 
tudnának legalább írni és olvasni, sőt, alka- 





lomadtán könyvtárba is ellátogatnának. 
Persze ezen intézmények a működésükhöz 
mérhetetlen mennyiségű papiruszt igényel- 
nek, ami megint visszavezet a jól felépített 


és — megszervezett szük- 
ségességéhez... 

Ahogy nő a város, egyre nagyobb a ve- 
szélye, hogy a sok szemét és a szoros egy- 
más mellett élés hatásaként valamilyen be- 
tegség üti fel a fejét, ezért egy idő után 
nem árt hozzálátnunk egészségügyi háló- 
zatunk kiépítéséhez. Kezdetben elég, ha a 
legalapvetőbb tisztálkodási és ivóvíz-igé- 


gazdaság 
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nyeket elégítjük ki néhány kút és vízhordó 
formájában, később azonban már alkal- 
maznunk kell patikust, orvosokat, sőt, mu- 
mifikáló szakembereket is, akik némi vá- 
szonnal és illatszerekkel felszerelkezve fel- 
készítik jobblétre szenderült városlakóinkat 
a túlvilági életre. 

Noha ebben a játékban messze nem a 
csatákon van a hangsúly (még annyira 
sem, mint a Caesar-sorozatban), azért s0- 
ha nem árt, ha egy jól felszerelt hadsereg 
is a rendelkezésünkre áll. Előfordulhatnak 
lázadások, és persze a szomszédaink sem 
mindig nézik jó szemmel ügyködésünket, 
aminek néha hódító seregek küldésével 
adnak hangot. Ha nem akarjuk, hogy ed- 
digi munkánk kárba vesszen, akkor jó elő- 
re fel kell készülnünk. Városainkat körbe 
kell vennünk falakkal - amelyeket néhol 
megszakíthatunk tornyokkal a jobb véde- 
kezés érdekében -, és természetesen ka- 
pukkal is, hogy legyen némi kapcsolat a 
külvilággal. Ugyanígy vízi útjainkat is meg 
kell védenünk az ellenséges flottáktól, 
ezért nekünk is építenünk kell hadihajó- 
kat, amelyekkel alkalomadtán megcsák- 
lyázhatjuk és elsüllyeszthetjük a túlságo- 
san közel merészkedőket. 

Mint ahogy a fentiekből is látszik, rendkí- 
vül összetett programot kapunk a kezünkbe 
november környékén. Habár a játékmenet 
meglehetősen távol áll a pergősségtől, 
csöppet sem lehet unalmasnak mondani, 
legalábbis nekem nem volt ilyen problémám 
a demo alatt. Már alig várom, hogy végre to- 
vábbjuthassak az archaikus koron, és bele- 
kezdhessek az Óbirodalom felépítésébe. 
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Nox 


A WestWood , Diablója" 


sajátította a sötét mágia tudományát és vissza 


Ha úgy négy évvel ezelőtt megkérdeznek valakit, hogy szerinte melyik fej- 
lesztőcsapat készíti a legjobb PC-s játékokat, akkor minden bizonnyal so- 
kan a Westwoodot választották volna. Az egykor legendás csapat fénye 
mára már kissé megkopott, legutóbbi néhány játékukkal nem tudták meg- 
ismételni a korábbi idők sikereit. A Dune 2000 egyértelműen bukás volt, 
a Lands of Lore III sem rázta meg alapjaiban a játékipart, s a Tiberian Sun 
sincs tele olyan forradalmi újításokkal, amelyek indokolnák a több, mint 
négy éves fejlesztési időt. Mindezek ellenére a cég természetesen tovább- 
ra is töretlen lelkesedéssel végzi munkáját, és a Nox című akicó-RPG-től 
várja, hogy ismét visszaszerezze a játékosok szimpátiáját. 


éges-régen Nox világát két kultúra népe- 
sítette be, a délen lakó emberi törzsek, 


illetve az északi területeket birtokló nek- 





déli terület legnagyobb mágusa egy másik di- 
menzióba küldte a gömböt, amibe a nekro- 
manták lelke bezáródott. Ezután hosszú évekig 
ismét béke köszöntött Nox világára, s 
az emberek három csoportra szakad- 
tak: a harcosok, akik gyűlölik a mági- 
át, a varázslók akik legújabb kísérlete- 
ikhez már a techológiát is felhasznál- 
ták, és a driudák, akik a természet 
egyensúlyának megőrzését helyezik 
minden fölé. Jandor a győzelem után 
három részre szedte a nekromanták 
lelkének: elfogásához hasz- 

nált varázstárzsat, és a 
három csoportnak ad- 
ta a darabokat, ép- 
pen azért, hogy 
egyikük se tudja újra fel- 
használni. . Jandornak 
azonban volt egy titka — 
nevezetesen az, hogy 
nem ölte meg az ösz- 
szes nekromantát, egy 
Heccubah nevű kis- 
lányt, akit közöttük 





romanták. A két csoport évszázadokon keresztül 
békében éldegélt egymás mellett, ám egy na- 
pon a nekromanták hatalmas élőholt seregek- 
kel támadtak rá az emberekre. Az inváziónak 
egyetlen célja volt: újabb testek szerzése titkos 
mágikus kísérleteikhez. Tervük azonban nem 
teljesen úgy sült el, ahogy szerették volna, az 
eddig széttagoltságban élő déli törzsek össze- 


fogtak ellenük és visszaüldözték őket északra. talált, életben ha- 
Az emberek azonban sejtették, csak idő kérdé- . gyott, mert nem volt. , fi 
se, hogy a nekromaták újból megkíséreljék atá- szíve lemészárolni 


egy ártatlanínak tű- 
nő) gyermeket. Ehe- 
lyett elvitte Grok Torr 
városába, ahol egy cso- 
port ogréra bízta a nevelé- 
sét. Ahogy Heccubah fejlő- 
dött, gonosz őseinek lelke 
egyre többször üzent neki álmá- 
ban, egészen addig, amíg el nem 


madást - egy jóval nagyobb sereggel. Éppen 
ezért megkértek egy nagy mágust, hogy segít- 
sen nekik egy olyan varázstárgy elkészítésében, 
amellyel örökre megszabadulhatnak kellemet- 
len északi szomszédjaiktól. Az eszköz elkészült, s 
Jandornak, a hős lovagnak és bátor társainak 
sikerül is behatolnia az északi területekre és egy 
varázsgömbbe zárni a nekromanták lelkét, aki- 
ket váratlanul ért az ellentámadás. Hovarth, a 
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nem tért szülőhazájába északra. Hősünk, Jack 
itt még mit sem sejt az eseményekből, lévén a 
mi világunkon, a XX. század végén, Dél-Kalifor- 
niában él. Egyik nap apja egy különös gömbbel 
tér haza, amely annyira tetszik nekik, hogy a te- 
levízió tetejére teszik dísznek, A probléma csak 
az, hogy a gömb zavarja az adást, és amikor 
Jack azt hiszi, hogy a TV-vel van a probléma, 
közelebb megy, s hirtelen egy teljesen idegen vi- 
lágban találja magát. 

Eddig tartott a kerettörténet, innen kezdődik 
a valódi játék, Három karakterosztály közül vá- 
laszthatunk, nem nehéz kitalálni, hogy a sztori- 
ban említett három csoportról van szó, 

A legelső osztály az összes RPG-ben megta- 
lálható harcos, aki kiválóan ért a fegyverek és a 
páncélok használatához, magas erővel, illetve 
állóképességgel rendelkezik, cserébe azonban 
le kell mondani a mágia használatával járó elő- 
nyökről. Vannak egyéb képességei is, amelyek- 
kel a másik két karakterosztály nem rendelkezik, 

ilyen például az öngyilkos roham, ami 
megduplázza. sebességünket és 
sebzésünket, de a védőérté- 
ket jelentősen csökkenti. 
Szintén a harcos arze- 
náljának a része a har- 
ci üvöltés, amelynek 
alkalmazásával. rö- 
vid időre paralizál- 
hatjuk ellensége- 
inket vagy a 
gyengébb ideg- 
zetűeket akár el 
is. kergethetjük. 

Mivel a harcos 

életének — köz- 

pontjában a fegy- 





verek és a páncé- 
lok állnak, nem 
véletlen, hogy javí- 
tásukat sem szíve- 
sen bízza másra, ter- 
mészetesen ez a tevé- 
kenység sem veszélyte- 

len, van rá esély, hogy a 
képesség használatával csak 
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egy halom ócskavasat sikerül előállítanunk. A 
verázslók természetesen a mágia szakavatott is- 
merői. Páncélt nem viselhetnek, mert ez akadá- 
Ivozná őket a varázslatban, úgyanígy vannak a 
nehezebb fegyverekkel is. Pusztító és védekező 
mágiájuk azonban ellensúlyozza ezen hiányos- 
ságukat. A druidák hasonlítanak a varázslók- 
hoz, mágikus erejüket azonban a természetből 
merítik. Képességeikről elég annyit elárulni, 
hogy hetven (!) különféle varázsigét memorizál- 
hatnak a játék folyamán. 

A karakterek tulajdonságai négy fő csoportra 
osztahtók: egészség, intelligencia, erő és se- 
besség. Ahogy egyre több tapasztalati pontot 
szerzünk a szörnyetegek legyilkolásával, úgy lé- 
Dünk egyre magasabb szintre, és úgy növek- 
szenek alaptulajdonságaink is. Tíz tapasztalati 
szintet érhetnek el a karakterek, természetesen 
mindenkinek a fő tulajdonságai nőnek szintlé- 
péskor, a harcosoknál az erő és az egészség, a 
varázslóknál pedig az intelligencia, A Noxban 
központi helyet foglalnak el a varázslatok, nem- 
csak támadó, illetve védekező mágiák állnak 
rendelkezésünkre, hanem egyéb nyalánkságok 
közül is választhatunk. A druida példának oká- 
ért különféle lényeket idézhet, egyszerre maxi- 
mum nyolcat. Ezek a szörnyek területek őrzésé- 
re, védelmi feladatokra vagy felderítésre hasz- 
nálhatók, sőt, akár cspdákat is hatástalanítha- 
tunk velük. Az idézhető lények típusa igen szé- 
les skálán mozog, a démonoktól kezdve a 
csontvázharcosokon át egészen a gólemekig. 

A játék átmenetet képez a Diablo és a régi 
klasszikus, a Gauntlet között. Grafikájának 
megvalósításában a Blizzard sikerprogramjá- 
ra emlékeztet, ám sokkal több arcade elem 





szerepel benne, Az igazi újítás a Noxban a va- 
lódi látószög" alkalmazása. Ez azt jelenti, 
hogy mi is annyit látunk a monitoron, ameny- 


nyit karakterünk lát(na) az esemé- 
nyekből. Ez egy first person játé- 
kosoknak nem jelenthet újdonsá- 
got, de egy ilyen stílusú játéknál 
most találkozhatunk vele először. 
A játék irányítása hasonlít a 
Diablóra, a kezeléshez elsősorban 
az egérre van szükségünk. A csa- 
ták a szokásós ,klikkelőbajnoksá- 
gra" hasonlítanak, ám egy kü- 
lönbség mégis van a korábbi ha- 
sonló stílusú játékokhoz képest, 
nevezetesen az, hogy hősünk tud 
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ugrani is, ezzel lényegesen megnő a mozgás- 
tere a Diablóhoz képest. 

Ami egy ilyen játékból nem maradhat ki, az a 
muliplayer mód, hiszen a Diablo is ennek kö- 
szönhette igazi sikerét. A Nox alkotói is erre he- 
lyezik az igazi hangsúlyt, azaz a minél folyamato- 
sabb és élvezhetőbb többjátékos üzemmódra, 
Egy pályán egyszerre tizenhat játékos tartózkod- 
hat, de ha erősebb a szerver és a sávszélesség, 
akkor még ennél is többen gyilkolhatják egymást 
egyszerre. A programban nincsen kooperatív 
mód, csak deathmatch-ben és capture the flag- 
ben keseríthetjük meg a többiek életét. 

Hogy mekkora siker lesz a Nox, azt majd a 
játékosok eldöntik. Az biztos, hogy a Diablo 2 
személyében hatalmas konkurenciája akad, Ar- 
ra akár nagyobb összeggel is lehetne fogadni, 
hogy a Blizzard játéka szinte tökéletes lesz, így 
a Westwoodnak nagyon fel kell kötnie az alsó- 
neműt, ha maradandót, igazi vetélytársat sze- 
retne teremteni neki. £ 


Caris 
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ultima IX: Ascension 





Ultima kilenc élete 


Úgy tűnik, manapság a nagynevű, mindenki által várt játékok szinte soha 
nem készülnek el, a nép csak a folyamatos megjelenési időpont-csúszás 
alapján következtethet arra, hogy valaki valóban dolgozik a projekten. A 
Tiberian Sun négy éves fejlesztési ideje már nem is számít hosszúnak, az 
Ultima-saga befejező tagja azonban már ezt is túlszárnyalta, hiszen az 
Origin és Richard Garriot immáron fél évtizede (!) munkálkodik azon, hogy 
az Ültima IX méltó legyen a sorozat korábbi epizódjaihoz. 


korábbi részekhez képest a helyszín 
As a főhős maradt, a kilencedik 
részben is Avatar szerepében kell 
megmentenünk Britanniát a gonosz Guar- 





vet olvasnak, vagy akár városról-városra 
utazgatnak. Az NPC-kkel való verbális kom- 
munkáció is a játék 3D engine-jével zajlik, 
ilyenkor a program , rázoomol" beszélgető- 





diantól — immár utoljára. A szerepjáték- 
rendszer is emlékeztet a korábbi játékokra, 
de a hagyományos statisztika-alapú meg- 
valósítás helyét a teljes vizuális megjeleni- 








tés vette át. Avatárunk Lara Croft-nézőpon- 
ból ismerkedik az őt körülvevő hatalmas vi- 
lággal, szerencse, hogy a program tartal- 
milag jóval többet mutat, mint egy Tomb 
Raider-klón. Hősünk hagyományos RPG-s 
tulajdonságokkal rendelkezik, mint pl. erő, 
ügyesség vagy bölcsesség. Ahogy Avatar 
halad előre a játékban, ezen alaptulajdon- 
ságai nőnek, különleges képességeihez ha- 
sonlóan. Britanniában több mint 200 kü- 
lönféle NPC-vel találkozhatunk, akik telje- 
sen normális napi ciklusban élnek. Reggel 
felkelnek, elindulnak dolgozni, este pedig 
nyugovóra térnek. Aki játszott az Ultima VII- 
tel, annak ismerős lehet ez, csakúgy, mint 
az NPC-k egyéb viselkedési módjai, pl. ha 
rossz idő van, becsukják az ablakot, köny- 





társunk arcára, amelyről — a fejlesztők leg- 
nagyobb büszkeségére — tökéletesen leol- 
vasható, hogy mit is mond. Hősünk mon- 
danivalóját a kalandjátékokhoz hasonlóan 
egy menüből választhatjuk ki 
több lehetőség közül, Az RPG- 
k jó szokásához híven nem- 
csak barátságos NPC-kkel fut- 
hatunk össze, hanem ag- 
resszív szörnyetegek is megke- 
seríthetik az életünket. Az 
Ultima IX-ben ötvennél is több 
vadállattal, illetve egyéb ré- 
misztő kreatúrával találkozha- 
tunk, többek között pókokkal, 
sárkányokkal, szellemekkel, 
démonokkal, madarakkal, ha- 
lakkal, farkasokkal és bandi- 
tákkal, A különböző lények kü- 
lönbözőképpen viselkednek. Néhányuk a 
támadást részesíti 
előnyben, míg a többi- 
ek jóval óvatosabban vi- 
selkednek, egy azonban 
közös bennünk, neveze- 
tesen az, hogy nem csi- 
nálnak logikátlan dol- 
gokat. Avatarunk régi 
Ultimákból megszokott 
barátai ismét feltűnnek, 
de sajnos csak rövid 
időre csatlakoznak hoz- 
zánk, hősünk kalandja- 
ink nagy részét egyedül 
éli át — csakúgy, mint az 
Ultima VIII esetében. 
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A programban található fegyverek öt 
nagy kategóriába sorolhatók: egykezes- 
(kardok, tőrök), kétkezes- (pallosok, har- 
ci pörölyök), szúró- (alabárdok, lándzsák) 
és távolsági fegyverek, illetve egyéb, az 
előző csoportokba be nem sorolható esz- 
közök. A programban egyébként több 
mint 40 féle fegyver van, ezek egy része 
mágikus. 

Páncélok terén is legalább ekkora válto- 
zatosságra számíthatunk. Minden testré- 
szünkre (fej, test, láb, stb.) aggathatunk kü- 
lönböző típusú (lánc, bőr) páncélokkal, 
amelyek között szintén találhatunk mágiá- 
val , feljavítottat". 

A varázslatrendszer hasonlít a korábbi 
Ultima-játékokban. megszokotthoz.  Min- 
den varázslat az öt őselem (föld, víz, leve- 
gő, tűz és éter) valamelyikéhez tartozik. 
Ahhoz, hogy egy mágiát a varázskönyvük- 
be rögzítsünk, bizonyos anyagi kompo- 
nensek szükségesek, de megidézésükhöz 
már nem - ez a korábbi Ultimákban nem 
teljesen így volt. 

A játék technológiailag is igyekszik fel- 
nőni a feladathoz, csak 3D gyorsítóval üze- 
mel, de ez érthető is, hiszen átlagosan egy- 
szerre 3000 poligont rajzol a képernyőre, A 
program nem rendelkezik multiplayer le- 
hetőséggel, de ez — reméljük — azt jelenti, 
hogy a készítők ennyivel is több időt szen- 
telhetnek az egyjátékos módnak. 
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sz Tégedis feldob és boldoggá tesz a zene? Ne aggódj, 
nem kell erről az élményről lemondanod! Mostan- 
tól bárhol és bármikor a lehető legjobb minőségben 


élvezheted kedvenc zenédet. Mert itt a yepp. Tudod, ez az az MP3-as lejátszó, ami nem igényel külső adathordozót, mint például 
kazetta, CD vagy minidisc, a hanganyagot egy memóriakártyán tárolja. Számítógépedről 1-2 perc alatt töltheted át kedvenc zenéidet 
a yepp-re, s már viheted is magaddal ezt a mini szerkezetet bárhová. A yepp intenzív mozgás közben is tökéletes minőségű 
lejátszást biztosít, mivel nincs benne mozgó alkatrész. Szóval akár futhatsz, biciklizhet, s közben fantasztikus minőségben hallgathatod 
kedvenc együtteseidet. További finomság, hogy a yepp kijelzőjén az MP3 file rövid leírása, például az adott szám címe és előadója is 
megjeleníthető, vagy az hogy a készüléket diktafonként is használhatod, Hát ez tényleg csúcs! Szeretnél te is a Yeppesek táborának 
tagja lenni? Nem gond! Már Magyarországon is kapható a huszonegyedik század lejátszója, a Samsung yepp. 


www.yepp.hu 
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Panzer General 3D Assault 





A halál 15 órája 





Ismét feldi ögnek a tankok az SSI sikerjáték-sorozatának, a Panzer 
General-szériának a harmadik részében. A divat és a kor követelményei- 
nek megfelelően e játék címében is ott virít a hármas mellet a , D" betű, 
amely ezúttal is kedvenc gyorsítókártyánk intenzív igénybevételét jelenti: a 
Populous harmadik részéhez vagy a Mtyh-hez hasonlóan itt is körbeforgat- 
hatjuk a kamerát egységeink körül. A hagyományos körökre osztott stra- 
tégák, gondolom, már a fejükhöz is kaptak: úristen, a CSC-klónok már ide 
is betörtek?! Szerencsére ijedtségre semmi ok: a Panzer General 3D 
Assault játékmenete maradt a régi: egységeink továbbra is a helyükön szob- 
rozva várják parancsainkat. Hogy az igazi különbség - a (majdnem) telje- 
sen 3D-s térkép - mellett a játékban találunk-e kellő újdonságot ahhoz, 
hogy érdemes legyen újból magunkra öltenünk ezredesi mundérunkat, a 





következő sorokból kiderül... 


alán kevesen tudják, de a számító 

gépes stratégiai játékok történeté- 

I ben az SSI foglalkozik a legrégeb- 
ben (már 1981 óta) a második világhábo- 
rúval, azon belül is a német hadjárattal. Az- 
óta már sokszor és sokan felújították a té- 
mát, a stratégák számára mégis az 1994- 
es Panzer General hozta az igazi áttörést. 
A játéknak olyan remekül eltalált hangula- 
ta és játékmenete volt, hogy a stílus szerel- 
mesein kívül sokakat (még az ,ütöm- 
vágom-amputálom" -rajongók közül is né- 
hányat) szinte monitoruk elé szögezett a 
2D-s terepen zajló körökre osztott háború. 
A PG sikerét igen nagy részben annak kö- 
szönhette, hogy a hagyományos ,warga- 
me"-ekkel szemben az összetettség nem 
ment a kezelhetőség rovására: szinte azon- 


legy igazi Panzer General: 
Erwin Rommel, a Sivatagi Róka 


JA második világháború egyik leghíresebb 
parancsnoka, Erwin Rommel tábornok 
1891. november 15-én született egy Hei- 
jdenheim an der Brentz nevű faluban, Ulm 


berül kormányzójának lánya volt. Az ifjú 
Rommel eredetileg mérnök szeretett volna 
lenni, de végül 1910. júliusában belépett a 
hadseregbe: a helyi 124. Wurtembergi re- 
gimentben szolgált kadéttisztként. Igen 
hamar tizedesi, majd őrnagyi rangra tor- 





nal beletanulhattunk a kezelőfelület rejtel- 
meibe. A látványra és a hangulatra sem 
panaszkodhattunk a stratégiai játékok ak- 
kori szintjéhez képest. A hadszínterek tér- 
képei és az egységek igényesen, korhűen 
megrajzoltak voltak, és az összecsapáso- 
kat animációk tarkították (amelyeket az 
igazi rajongók természetesen sohasem 
kapcsoltak ki). 

Az SSI többi bestseller játékához hason- 
lóan a Panzer sem kerülhette el sorsát: az 
amerikai cég szinte ontotta magából a si- 
keres engine-nel készült folytatásokat (in- 
kább klónokról beszélhettünk, ami 5 Star- 
sorozat néven lett híres): Fantasy, Allied, 
Space, Pacific General — sőt, a rivális Si- 
erra is elkészítette saját General-klónját, a 
Civil War Generalt! A stílus és az éngine 
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kezdett unalomba fulladni, úgyhogy az 
SSI-nak gyorsan váltania kellett. A két éve 
megjelent Panzer General 2-ben a készíi- 
tők egy teljesen újfajta grafikus motort, a 
Living Battlefieldet alkalmazták. A térké- 
pet műholdfelvételek alapján készítették 
el, és a végeredmény megint rendkívül 
meggyőző lett. Ha elsőre egy kicsit fur- 
csák is tűntek az ál-3D-s harci egységek a 
statikus, fényképszerű térképen, az egész 
terep kivitelezésének és remek, korabeli 
hangulatának köszönhetően a második 
résznek sikerült ismét magával ragadnia a 
rajongókat. 

Az SSI jó (?) szokásához híven (és a ku- 
darcokból sohasem tanulva) természete- 
sen nem akarta veszendőbe hagyni az új 
grafikus engine képességeit, további róka- 
bőröket kívánván lehúzni róla. Valószínűleg 
a Peolple:s General és a Rites of War mér- 
sékelt sikere vezethette rá a cég vezetőit, 
hogy talán megint váltaniuk kellene. 


, McNeil őrmester! Német Stu- 
ka 5 fokkal északra!" 


Úgy látszik, a grafikus motor váltásához 
most már szinte hagyományszerűen a 
Panzer-sorozat tartozik — így született meg 
a5 Star-sorozat legújabb csillaga, a Panzer 
General 3D Assault. A végeredmény ismét 
szemet gyönyörködtető: igazi, forgatható 


názta fel magát, az első világháború att] 
többször. is Zea 


megis kapta első veges TK 
Izé ik felében eleinte a kele 


"Caporettóban harcolt — aratást tylis 
megkapta a Po :  Merite kitüntetésti 
(csak idősebb ezredesek szokták kapni), 


. és kaptánnyá léptették elő. 


A két világháború között a Ka-i 
tonai Akadémián tanított, majd az újabbi 








.3D-s terep, amely messze lekörözi az — el- 

kkal jobban a látványra építő va- 

játékok két sztárjának, a 

"Tiberian Sunnak és az Age of Kingsnek a 

derepeit. Kicsit gonosz megjegyzés talán, 

62 az az érzésem, hogy amíg a Westwood 

E zz Ensemble Studio grafikusai a babér- 

"Eelkon ücsörögtek, addig az SSI-nál ezerrel 
Fly a munka. 

A digitalizált, fényképszerű grafika ma- 
Sri beszél: mintha nem is stratégiai játék 
szképét nézném, hanem a Fligth Unli- 
reized 3 pilótájaként tekintenék ki a repülő- 
"5-0 ablakán! Remek ötlet a térkép forgat- 
hetósága is — az igazi már csak az volna, ha 
"elme is lenne. Hogy mire gondolok? 
Nos, a designerek eredetileg tereptárgya- 
zt (például erdőket) is akartak a játékba 
enni: erre utalnak hangzatos reklámjaik, 
melyekben azt ígérték, hogy ,az erdők ki- 
gyulladnak a tankok tüzétől!". Hát, én egy- 
előre egy fia (3D-s) erdőt sem láttam, pe- 
dig már elég sokáig jutottam a nagy 
miágégésben. Elvileg a forgatás leginkább 
arra jó, hogy a magas tereptárgyak mögé 
bekerülő egységünk ne tűnjön el, mint 


gés kitörésekor vezérőrnagyi rang- 
szolgált Hitler személyes testőreként a 
gyelországi hadjáratban. 1940-ben sa- 


ett a francia invázióban. Májusban Rom- 
el hadosztálya élén kemény küzdelmek 


szürke szamár a ködben, de ha nincs te- 
reptárgy, akkor mindössze csak jópofa do- 
log, ám túl sok értelme nincs. 


s A mi Tigrisünk a legszebb Tig- 
ris a világon!" 

(Göring megjegyzése Adolf Hitlernek 
egy szemle alkalmával) 


Ha a forgathatóság tekintetében érheti is 
némi kritika a készítőket, annál nagyobb 
dicséretet érdemelnek viszont a különféle 
harci járművek ábrázolása terén. A tankok 
egész egyszerűen szexisek (már ha lehet 
ilyet egy tankra mondani) — olyanok, mint- 
ha nem is számítógépes grafikát, hanem 
az igazi masinákat nézné az ember! Ami- 
kor előre haladnak, nemcsak statikusan 
mozognak, hanem végre látni, ahogy gu- 
rul a kerekük, és port vetnek maguk után. 
Ha komolyabban eltalálják őket (illetve ha 
a szakaszból néhány egységünk ott ma- 
rad), akkor elkezdenek füstölni, ha pedig 
már igazán nagy a baj, lángra is kapnak. A 
legprofibb a repülők ábrázolása: a 3D-nek 
köszönhetően magasan a levegőben látjuk 


során átkelt a Meuse folyón, majd egészen 
Arrasig jutott. Itt két brit hadosztályba bot- 
lott, akik elég kemény veszteséget okoztak 
a német gyalogságban. Egy ideig úgy 
tűnt, az angol tankok szétverik Rommel 
seregét, de a brit tankok nagy részét végül 
is néhány 88 mm-es Flak légvédelmi ágyú 
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őket, amikor pedig odébb repülnek, hatal- 
mas kanyarokkal oldalra fordulnak. A har- 
cok során a bombázók lejjebb szállnak 
(légideszant), hogy ledobják halálos terhü- 
ket, a végzetes találatot kapott gépek 
(megsemmisült szakaszok) pedig hatalmas 
süvítéssel és robbanással a földbe fúród- 
nak. A repülőmodellek is rendkívül részle- 
tesen kidolgozottak: pontosan látni rajtuk 
még a különféle felségjeleket is. 


A hangok, zajok a szokásosak: a legtöbbet 
a tankok, szállítókocsik motorhangját, a re- 
pülők sü ét és az ágyúlövések robaját 
hallhatjuk. Ezen a téren túl sok újdonsággal 
(például a 3D-s hangkártyák kihasználása) 
nem találkoztunk, pedig a szimulátorkirály 
Janes Combat Simulations stratégiai terü- 
letre tett kirándulása, a Fleet Command óta 
már elvárná az ember az ilyen , extrákat" is. 
A játék zenéjénél eleinte jópofának tűnt, 
ahogy a korabeli híradók szignáljára hason- 
lító katonazene szólt, de amikor a második 
pályánál is ugyanezt hallottam, laza mozdu- 
lattal az , off" gomb felé toltam az egeret — 
nem kizárt, hogy más is így lesz ezzel. 


pusztította el: ezután ezt a fegyvertípusti 
tankgyilkosnak nevezték el. 

Az angol tankok megsemmisítése utát 
Rommel Abbeville-en és Rouenen keresz: 
tül egész a nyugati parton lévő Dideppe-igi 
hatolt, majd júniusban körülvették Cher. 
burg városát is. A francia hadjárat alatt al 
hetedik tank hadosztályt szellemhadosz; 
tálynak nevezték el, mert soha senki s 
tudta, hol található — néha még a német) 
hadvezetés sem! Rommel sikere főleg 
ezen és rendkívüli gyorsaságán alapult. 
Emberei megbecsülését hamar kivívta az- 
zal, hogy mindig az első vonalban volt, mi: 
vel úgy gondolta, hogy a parancsnoknaki 
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Ezek az újoncok már gyorsab- 
ban tanulnak... 


(Gondolom, a vérbeli stratégákat igazából a 
játékmenet terén jelentkező újítások érdek- 
lik. Nos, a leglényegesebb újdonság, hogy 
egységeinknek végre parancsnokaik van- 
nak! Tisztjeink a második rész szakaszaihoz 
hasonlóan fejlődnek a háború során. Kü- 
lönbség az előző résszel szemben, hogy a 
szakasz jutalmul nem plusz egységeket 
kap, hanem a parancsnok tudja egy lépés- 
sel többet mozgatni seregét ami egyben 
erősebbé is válik. Így gyorsabban és ag- 
resszívebben tudunk támadni — gyakran 
nekik, a ,háború kutyáinak" köszönhettem 
azt, hogy jóval a rendelkezésre álló idő előtt 
fejeztem be egy-egy pályát. 

A másik lényeges újdonság, hogy az 
előző részhez képest szakaszaink sokkal 
több és érdekesebb manővert tanulnak 


folyton a serege mellett kell lennie. Felette- 
it gyakran bosszantotta azzal, hogy ha 
úl sokat zavarták, egy idő után egyszerű- 
n lecsapta a telefont. Rommel nem törő- 
lött velük: hamar rájött, hogy főnökei sok- 
tehetségtelenebbek nála. 
A franciaországi győzelem után Rom- 
lelt visszarendelték Berlinbe, ahol rábíz- 
az Afrika Korps vezetését. Az afrikai 
iadjáratnak elvileg az volt a célja, hogy a 
émetek segítsék olasz szövetségeseiket a 
ritek ellen. Rommel személy szerint igen 
rossz viszonyban volt olasz kollegáival, aki- 
et az angolok elleni veszteségek és kudar- 
ok — meglehetősen demoralizáltak. 

















meg. A tankok példá- 
ul beássák magukat 
a lánctalpig, vagy 
koncentráltabban, 
pontosabban lőnek, 


rancsnokok még sza- 


a támadás során fel- 
hők mögé bújnak, 


óvatosabban támad- 
nak. Egy kicsit fur- 
csállottam, 


ugyanakkora veszteséget szenvedett el, 
mintha be sem kapcsoltam volna őket. 


Természetesen a háború során kapunk új 
prototípusokat, azonban úgy látszik a har- 
madik részben a vezérkar sokkal szűkmar- 


kúbb, mint a másodikban: annak ellenére, 
hogy szinte mindegyik küldetést rekordidő 
alatt teljesítettem, sokkal kevesebb ilyen- 
hez jutottam hozzá, mint anno a második 
epizódban, ahol bizony igencsak megkín- 
lódtam egy-egy pályával. 


Panzer light? 


Ezzel a momentummal kezdődnek a játék 
gyenge pontjai: a Panzer General 3D Assa- 
ult sokkal könnyebb, mint az előző két rész 
- túlságosan is gyenge ellenféllel állunk 
szemben. Míg az első két résszel heteken 


Rommel nem hagyta magát hasonló sorsa 
jutni, és a Franciaországban remekül be- 
vált Blitzkrieg-technikát alkalmazva vissza- 
verte az angolokat El Agehilánál és Mers 
Begánál. Az angolok meghökkenve a vá- 
ratlan kudarcok miatt, kétségbeesetten 
vonultak vissza a német tábornok elől, akit 
félelemtől vegyes tisztelettel Sivatagi Róká- 
nak kezdtek nevezni. A titulust azzal nyerte 
el, hogy folyton változtatta taktikáját, ami- 
vel állandóan becsapta az ellenséget. En- 
nek ellenére Tobruk elfoglalásával kétszer 
is kudarcot vallott. A német hadvezetés 


mégis megbízott benne: marsallá léptették 
elő (ötvenéves korában ő lett minden idők 


sőt, a legprofibb pa- 


kaszaik szárnyaival is 
be tudják keríteni az 
ellenséget. A repülők 


vagy egyszerűen csak 


hogy 
ezeknek a manőve- 


reknek gyakran egyáltalán nem vettem 
hasznát: előfordult, hogy a szakaszom 












keresztül játszottam, és szinte fogcsikorgat- 
va harcoltam ki a végső — USA elleni — győ- 
zelmet, a harmadik részben körülbelül 10- 
15 óra alatt (talán kevesebb is) simán vé- 
geztem a játékkal — pedig annyira azért 
nem vagyok profi ,panzeros", hogy ez eny- 
nyire könnyen menjen; sajnos a kihívással 
van a baj. 

A másik — talán még nagyobb - a ,kiha- 
gyásokkal" van. Az első meghökkenés ak- 
kor ért, amikor Guderian küldetésével 
kezdve rögtön a francia fronton találtam 
magam: sem lengyel, sem spanyolországi 
harcokkal sem találkoztam (pedig az utób- 
bi különösen tetszett a második részben). 
Még felháborítóbb, hogy a másik kedvenc 
helyszínem, Dánia is kimaradt, az pedig 
végképp megbocsáthatatlan bűn, hogy az 
orosz front is teljes egészében hiányzik! 
Nem értem, miért kellett ennyire siettetni a 
játék kiadását, szerintem mind a kiadó, 
mind a játékosok jobban jártak volna, ha 
mondjuk karácsonyig, vagy akár a jövő év 
tavaszáig várunk (a grafikus motor elég 
modern ahhoz, hogy addig ne avuljon el), 







































legfiatalabb marsallja). A tankgyilkos Flal 
ágyúknak köszönhetően Rommel továbl 
sikereket ért el. Az ágyúkat U-alakban he: 
lyezte el, és mélyen leásatta a homokdű:- 
nék közé. Az angol tankokat kisebb egysi 
gekkel hozzájuk csalta, majd amikor meg: 
felelő távolságba értek tüzet nyitott rájul 
A hatás nem maradt el. 

Az arabok hősként ünnepelték (Goebbel 
propagandájának is köszönhetően) a ni 
met , felszabadítót", az angolok pedig ell 
seredett gyűlöletükben egy kommandt- 
osztagot küldtek a német főhadiszállást 
hogy Rommelt meggyilkolják — persze si- 
kertelenül: Rommel még csak ott sem volt 
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de az említett hadszínterek szerepelnek a 
játékban. Aztán lehet, hogy a kiadónál 
másképp gondolkoznak, és a küldetésle- 
mez nevű újhullámos ,kasszírozó-gépet 
akarják majd bevetni (,adjuk el a játékot 
két (-három) menetben") 

Az előző két rész rajongónak az is rendkí- 
vül bosszantó lehet, hogy a franciaországi 
pályák szinte egy az egyben megegyeznek 
a Panzer II-éval, olyan szinten, hogy még a 
csigaevők egységei is ugyanott posztolnak! 
A következő sokk akkor ért, amikor a 
Guderian küldetését végigjátszva elindítot- 
tam Rommelét. Ugyanaz a legelső francia- 
országi pálya fogadott, mint Guderiannál! 
Ezt azért nem kellett volna! 


A Sivatagi Róka sikerei sem tarthattak 
jazonban örökké: az angolok újabb után- 
jpótlásokat kaptak, és folyamatos győzel- 
Imek után 1942-ben El Alameinnél le- 
igyőzték Rommel seregeit. A híres vereség 
lugyan még nem jelentette a németek to- 
ális legyőzését, de amikor az amerikaiak 
beléptek az afrikai frontra, a kudarc vilá- 
/gossá vált. Rommel megbetegedett, és a 
folyamatos kudarcok egyre inkább aláás- 
ták kezdeti lelkesedését. Rá akarták bízni 

villámsebességgel megalakított Africa 
nevű hadosztály vezetését, de Rommel 
ezt már nem vállalta el: hazarepült Né- 
Imetországba. 





Végül meg kell említenem azt is, hogy 
annak ellenére, hogy a grafika eredendően 
nagyon szép, azért egy idő után kicsit sivár- 
nak tűnik, hogy egyfolytában a zöld mező- 
ket vagy homokdűnéket kell bámulnunk — 
sehol sincsenek a beígért erdők (csak vala- 
mi zöld massza van helyettük), és a máso- 
dik rész hómezőivel sem találkozunk — mi- 
vel sem az orosz front, sem Dánia nem sze- 
repel a küldetések között. 


Vaskereszt, vagy mit akartok? 


Mindent összevéve felemás kép alakult ki 
bennem a Panzer harmadik részéről. A 
grafika tényleg lélegzetelállítóan szép, 


Otthon kitüntették, de már nem en- 
gedték vissza Afrikába. Először Görögor- 
szágba, majd Olaszországba küldték, de 
mindkét helyről gyorsan visszahívták. 
1944-ben A háború vége felé, ő volt a fe- 
lelős a normandiai partraszállás elleni 
előkészületekért — amikor a németek itt 
is kudarcot vallottak, Rommel rájött, 
hogy a háborút végérvényesen elveszítet- 


ték. Állítólag ezért vett volna részt a Hit- 
ler elleni összeesküvésben -a történészek 
máig vitatkoznak ezen a kérdésen. Min- 
denesetre amikor az összeesküvés lelep- 
a háborúban megsebesült 
Rommelnek két lehetőséget kínáltak fel: 


leződött, 
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mind a terep, mind a modellek terén — 
bár előbbi változatosság hiányában egy. 
idő után kicsit eyghangúnak tűnt. A játék- 
menetben az új ötletek (parancsnokok és 
tapasztalati pontjaik, új manőverek) na- 
gyon tetszettek, viszont a gyenge kihívás 
és a fent említett hadszínterek hiánya 
mindenképpen elfogadhatatlan. Érdekes, 
hogy négy-öt Panzer-fanatikus ismerő- 
sömmel beszélgetve (olyanok, akik leg- 
alább kétszer-háromszor játszották végig 
a két Panzer összes küldetését), nagyjából 
fele-fele arányban ujjonganak és hordják 
le a harmadik részt. 

Az mindenesetre egészen biztos, hogy 
ezt a grafikus motort egy kicsit kibővítve 
és helyrepofozva remek újabb részeket 
lehet majd kihozni a 3D General-sorozat- 
ból - esetleg újabb hadszínterekkel, Pél- 
dául első világháborús stratégiai prog- 
ram az utóbbi időkben nem nagyon volt. 
Mennyit is fizethet az SSI egy ilyen új 
ötletért? 

Bad Sector 


Panzer General 30 Assault 


The Leaming Company / SS stratógi 


KI 
PII 266 MHz, 64 MB RAM 


CII 
P 200 MHz, 32 MB RAM 
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vagy önkezével vet véget életének, és a 
német propaganda a haza halottjának te: 
kinti, vagy árulóként végzik ki, és ezzel 
családját is veszélybe sodorja. Rommel 
az elsőt választotta és az ulmi korházi 
ágyon saját magának beadott méregtől 
halt meg. Hatalmas nemzeti gyásztól 
övezve 1944. október 18-án temették el. 
Rommel volt talán az egyetlen német pa: 
rancsnok, akinek nevéhez semmilyen há: 
borús bűn sem tapad: nemcsak saját 
emberei, de az ellenség tisztelte is övez: 
te. Halála után emlékiratait könyv formá: 
jában kiadták, fia, Manfred pedig a hábo. 
rú után Stuttgart polgármestere lett. 
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NHL 2000 


Szétszöttyenő hokisok 
és intelligens kapusok 


Az idő múlását mostanában úgy veszem észre, hogy mindig megjelenik az 
NHL-nek egy-egy újabb változata. Még annak idején Sega Megadrive-on 
láttam először és nyomultam is vele jócskán. A kis sprite-ok döbbenetes 
játékélményt adtak, főleg azért, mert igencsak el lehetett verni a gépet. Hol 
volt akkor még a mai sportjátékokra jellemző szuperember intelligencia? 


Amikor az NHL 99-cel játszottam, egy do- 
log nagyon szembeötlő volt. Mégpedig az, 
hogy a kapusok valami hihetetlenül oko- 
san reagáltak és nagyon jó reflexszel ren- 
delkeztek. Mit nekem egy bodicsek, egy 





kemény bekk, amikor a kapus lepkekesz- 
tyűje mindenhova odaért. Frusztráló él- 
mény volt. Az EA Sports fejlesztői kaptak is 
érte hideget és meleget egyaránt. 


Most viszont eljött a nagy pillanat! Dra- 
gon György pályára lép az NHL-ben! Pedig 
még korcsolyázni sem tudok. Ennek elle- 
nére a Boston Bruins színeiben korcsolyáz- 
tam a jégre. Hogy értem ezt el? Talán kide- 
rült, milyen tehetség vagyok? Dehogy. Ha- 

s nagyon jópofa funkció, a ,Put 
Your Face in on a Player" segítségével, 
ahol egy engem ábrázoló jpg képet fel- 
használva az arcom máris (ha más nem is) 
ott termett a világ legszuperebb hoki- 
ligájában. Az első buli után máris észlel- 
tem, hogy nagyot változott a játék. Nem- 
csak azért, mert egyből felkentek a palánk- 
ra, hanem azért is, mert a korong röppá- 
1 mozgása sokkal reálisabb lett, sőt, a 
játékosok is begyorsultak. Régebben egy 
jól sikerült túlütésnél körbe-körbe lehetett 
lőni a pakkot, mostanra ez már megszűnt. 
Én álltam már hokicserepadon, és tudom, 
milyen az, ha a plexiről vágódik vissza a 
korong, így örömmel láttam, ezen is sokat 
javítottak. Közben valahogy odakeveredek 
a kapus elé, és úgy gondolom, most kilö- 
vöm a felső sarkot. Hát sikerült is, a pakk 
a nézők között landol, én meg a palánkon. 

Buli. Ellenfelemet elzavarja a bíró. Önbi- 
zalmam nő, főleg azért, mert a közönség 
bíztatóan hullámzik. Gondolom, örültek, 
hogy kibombáztam a korongot közéjük. 

Inkább realisztikus módban játszom (a 
Speed Burst bekapcsolása nélkül), mert ez 
így jobban hasonlít az igazi hokira. Amíg 
ezen filózom, már el is vitték a korongot. 
Hoppá, ezerrel vissza! Saját harmadunk- 
ban megszerzem a pakkot, elkorcsolyá- 
zom vele a kapu mögé, hogy a szélsőket 
indítsam. Próbálom is. De a fiúk nem tart- 
ják be a taktikát, fejetlenül rohannak előre. 
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Na bumm. Majd én. Persze a gép nagyon 
jól védekezik. Mondhatni szuper jól. Ez 
nem. zavar, mert én vagyok az ász. Vagy 
mégiscsak a kapus? Megint tüzelek, Virtu- 
álisan a szemem közé nevet és a fizika tör- 
vényszerűségeit meghazudtolva véd. Nem 
is láthatta a korongot, mert megküldtem 
vagy 150-nel. Hmm... 

Megint buli. Most is elbambulok, s mire 
észlelem a világot, már baj van. Nincs mit 
tenni, bottal akasztok, ki is állítanak annák 
rendje-módja szerint. Szépen feláll a táma- 
dó csapat. Okosan körbeadogatják a ko- 
rongot, hogy egy emberük fedezetlenül 
maradjon, s amikor úgy marad, lő! Bezzeg 
a mi kapusunk nem szuperember: 1-0 
oda. Szól a Blues Bostonban, Egy biztos: a 
gépi intelligenciát felkészítették az ember- 
előny kihasználására. 

Visszaállok, hogy jelenlétemmel növel- 
jem a színvonalat és győzelemre vezessem 
a Bostont. Mi támadunk. Gondolom, beve- 
tem a régi trükköt, elpasszolom a kapus 
előtt a korongot, s a másik oldalról a szél- 
sőnk majd bepöttyinti. Tuti trükk a régi 
NHL-ekben. Erre mit csinál az ellenfél ka- 
















2? Odafigyel és lefüleli a passzomat. 
nuálisan nagyon izzadni kezdek, mert er- 
nem számítottam. Bevetem a másik 
"Eukköt. Odaállok a kapus elé. Hehe, ez 
es. Erre mit csinál? Bíró!!! Állandón 
adébb lökdös, odacsap a botjával, meg 
"macerál! Milyen játék ez, kérem szépen?! 
"Bcssze az igazi jéghokiban is így van, de ez 
"engem nem nagyon vígasztal. 

(Cserét rendelek el, Egy sor le, a másik 
"Be Nem mintha ettől jobbak lennénk, de 
JE tudja. Marad az 1-0. A Blues ismét na- 
"gyon tehetségesen védekezik, a játék hul- 
Iémzó, s talán eléri egy Dunaferr-Alba Vo- 
lén rangadó színvonalát. 

Úgy döntök, hogy kicsit bámulom a já- 
"1Ekot. Ekkor jövök rá, miért képzeltem ma- 
"Sem az igazi NHL-be. A grafikai megoldá- 
Sok. a hangok, a mozgások, az animációk 
fantasztikusak! A meccs elején, ahogy 
megvilágított minket a reflektor, majd kör- 
befutott a zsúfolt nézőtéren, s miután el- 
hangzott a himnusz, tényleg valóságszerű 
"xoit. Egyébként már akkor is azon gondol- 
kodtam, ez a sok rajongó mit tombol itt? 
"Azt hiszik, nyerni fogunk? Ja, hogy én is a 
"csapatban vagyok? Na, akkor talán... 

A döbbenetem fokozódott, amikor lát- 
tzm játékostársaimat reklamálni. Szájukról 
még az is leolvasható, mit mondanak (pél- 
Gzul a ,come on ref", azaz kb. ,necsinál- 
lemábíróspori"). Hihetetlen. Ugyanez a 
"sészletesség csapott meg, amikor nézeget- 
tem az ellenfeleket. Az adatlapon található 
ozók alapján simán felismerhetőek a jégen 
1 Én már megtalálom Jari Kurrit. Kíváncsi 






























vagyok, ő mikor ismer majd fel engem... 
Ha valaki erről hallott, szóljon. Végre ott ül- 
nek a gólbírók a helyükön, s a nép, az Is- 
ten adta nép is közönségszerűen viselke- 
dik. Még a büntetőpad zárkallantyúja is lát- 
szik. Bár azt megjegyzem, hogy ha a kö- 
zönséget maximális részletességre állítot- 


tam, akkor kissé belassult a játék. De úgy 
látom, a közönség ezek szerint nagyon él- 
vezte. 

Ismét pályára lépek. Sőt! Korcsolyázom! 
Majd kitámasztva fékezek. A jég szétspric- 
cel! Ez is nagyon realisztikus! Újra kipróbá- 
lom! Persze amíg én lelkesedem, a Blues 
újra támad. Megint lemaradok, mint a bor- 
ravaló, szomorúan konstatálom, hogy már 
2-0. Ezt mikor lőtték?! Megnézem a vissza- 
játszást. A korong a spárgázó kapus felett 
vágódik a ketrecbe. A lövés akkora bom- 
ba, hogy még a kapus frissítője is lerepül. 
Nagyon jól néz ki. Azonban már 2 
s nemide". S ellenfelem csak unatkozva rá- 
gózik. Ez is újdonság. 

"Talán a riporter tehet róla? Most erre is 
odafigyelek. A kommentár ismét nagyon 
jó, a zenék és a klipek is. 

Rájöttem valamire, miközben épp" a ka- 
pu felé suhanok. Az idő számolását végre 
rendesen megoldották. Annak idején, ha 
az ember ötperces harmadokat játszott, és 
két percre kiállítottak valakit, akkor kissé 
sokáig volt távol. Ezt az aránytalanságot el- 
tüntették végre. Ha 5 perces harmadot vá- 
lasztok, akkor is 20 perc játék következik 
arányosan gyorsítva. A fejszámolásom 
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csodát eredményez, bemutatok egy cselt 
balra, majd az ütő tollával jobbra húzom a 
pakkot. A kapus lehullik, és ott marad a fel- 
ső sarok. Ezúttal telibe is találom — a kapu- 
fát. A fenébe! Fantasztikusan koppan, 
majd realisztikusan kipattan a korong. Mire 
odaérnék érte, már kicsi a rakást játszunk. 


Kiállítás az ellenfélnél. Ez jó! 

A korongot elveszítjük (többet kéne 
edzeni?), s a védők kilövik a harmadból, 
Újra vissza kell korcsolyázni, nehogy les le- 
gyen. Megtesszük, de utána hamar fel tu- 
dunk állni. Okosan körbeadjuk a korongot, 
amikor hozzám kerül, úgy döntök, rálö- 
vöm. Mi az a piros villogó izé a kapu mö- 
gött? És miért őrjöng mindenki? Hoppá! 
Betaláltam! 2-1!!! 

A játék folyik tovább. Jók a statisztikák, 
bár a harmadik harmad vége felé már azért 
látszik a számokon is, hogy itt egy játék- 
programról van szó. Szerencsére a menü- 
ben összevonták a rules and options gom- 
bokat, így jócskán egyszerűsödött az élet. 
Eltűnt az Advanced Configure menü (nem 
is szerettem eddig sem), és megjelent egy 
boost slider (alias csúszka) a kapusok és 
játékosok mellett, ami arra jó, hogy előnyt 
adhassunk ellenfelünknek, ha gyengébb 
képességű, mint mi. Ha ezt az opciót be- 
kapcsolva hagyjuk, lesz turbó gombunk! 
Hurrá! (Most akkor ez autóverseny, vagy 
jéghoki?) 

De minek az előny, amikor én lépek a pá- 
lyára ismét! Védekezünk. Egyik csapattár- 
sam brutálisan odakeni ellenfelét. Dögös! 








Most miért állította ki, bíróspori? Igaz, a 
joypaddal a kezemben már én is a come 
on ref örökzöldet dalolom lelkesen. Mit 
mondjak, cselgáncsban vagy kick-bok- 
szban a fiú nagy karriert futhatott volna be. 
Hány csont törhetett, mire ezt motion cap- 
ture-ölték. (Micsoda szógigász!) De hopp! 
Emberhátrányban vagyunk, már megint! 
Adogatnak, adogatnak... megszerzem a 
korongot, de nem lövöm ki, hiába bíztat- 
nak. Megindulok. Ezen a meecsen már ti- 
zedszer. De leszerelnek. Ezen a meccsen 
már tizedszer. Kissé uncsi. Mintha nem is 
lehetne elvinni mellettük a pakkot. Bár le- 
het, hogy velem van már megint a hiba. 
Többet kéne edzeni. Megint nálunk a ko- 
rong, kilőjük, kis pihi. Éppen a játék hang- 
jain gondolkodom, amikor valahogy 
megint hozzám kerül a pakk. Még fel sem 
nézek, a palánkra kennek. Mit kennek? 
Odabombáznak, szétszöttyenek, mint egy 
érett szilva. A hang pedig döbbenetes (hal- 
lom, ahogy a bordáim recsegnek, a védő- 
felszerelés pozdorjává törik), azonnal bor- 
datörésem és légmellem lesz. Legalábbis a 
döbbenetesen reális hangot hallva. Meg- 
vizsgálom magam. Jólesően észlelem, 
hogy a zseniális hangeffekt csak majdnem 
valóságos. 

De folyik további a gigászi ligatalálkozó. 
Még mindig a Blues vezet, bár most elad- 





ják a korongot. Kezemben a , Hogyan jég- 
korongozzunk 10 perc alatt!" kézikönyv, 
amely szerint megnézem, hogyan kell visz- 
szazárni, védekezni egy eladott korong 
után. Hát a gépi intelligencia is olvasta a 
kis kötetet? Nagyon reális, ahogy ezt te- 





Játékbemutató 


szik. Ámde mi zseniáli- 
sabbak vagyunk. Ketten 
vezetjük rá a kapusra a 
korongot, s ekkor megint 
bevillan az NHL 99 rutin- 
ja: ebből semmi sem 
lesz, átpasszolom, a szél- 
ső lő és gól! Hihetetlen, a 
megfelelő helyről tüzelt 
és betalált. Szomorúan 
szól a Blues... 2-2! 

De a Blues visszavág. 
Sajnos itt kiütközik az 
NHL 2000 egyik hibáj; 
kék vonalról indított lövésekre sokszor 
bambáznak rá a kapusok. Most is: 3-2 oda. 
A dologban az a szomorú, hogy még a ka- 
pusom elő sem tűnik a képen, a korong 
máris a hálóban. Hiába javítottak a gépi in- 
telligencián, a lövések aránya még mindig 
nem reális. És van egy olyan érzésem, 
hogy a gép csal. Már megint. Ugyanis még 
fel sem eszméltem, máris 4-2. Ezt a kék 
vonalat meg valahogy hátrébb kéne vinni, 
mert akkor tán nem potyázik a mi kapu- 
sunk ennyit. Gondolom, kipróbálom a kék- 
vonalas trükköt. Lehet tippelni. 5-2 oda. 
Ugyanis a Blues kapuját Mr. Beton védi. 
Legalábbis, ha én lövök. 

Mindegy. Ezt a meccset már elbuktuk, 
próbáljuk ki a. Fantasy Draft opciót, épít- 








sünk világverő csapatot. A draft valahogy 
nem stimmel. Elöl valami Adam Dead- 
marsh és Bryan Berard, csak utánuk jön 
Jaromir Jagr, Paul Kariya és Teemu Selan- 
ne. Elgondolkodtató. Ugyanígy  el- 
mélkedtem az átigazolási rendszeren. 
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Ugyanis ha az ember elég ügyes és van 
elég türelme, akkor egy 50-60-ra értékelt 
játékost simán el lehet cserélni, például a 
100-asra, Jaromir Jagrra. Ez azt jelenti, 
hogy kellő ügyességgel a legvacakabb csa- 
patból is (Atlanta Trashers) egy szuperala- 
kulatot lehet összecserélgetni. Csak órák 
és kitartás kérdése. Én inkább a meglevő 
csapatokkal foglalkoztam. 
Azonban úgy döntök, inkább mégis a má- 
sik szuperfunkciót próbálom ki, az Internet- 
multiplayer őrületet. Nem a legtökéletesebb 
és néha lassúcska (ugye nincs magyar szer- 
ver), de így könnyen találhatunk magunknak 

valakit, aki szívesen lealáz minket. 
úgy érzem, lassan bemutattam az NHL 
2000 összes jó/rossz tulajdonságát, így 
bátran megállapíthatom, hogy ez minden 
idők legjobb jéghoki játéka PC-re - még 
akkor is, ha mégsem futhattam be üstö- 
kösszerű karriert a bajnokságon. A jái 
ból mindösszesen csak egy dolog hiány- 
zik nagyon: a jégkorongozók öltözőjének 
semmivel sem összehasonlítható bűze 
(mások szerint illata). Aki még nem pró- 
bálta, ne hagyja ki! 
Dragon György 


LV 
EASport 


P.200 Miiz, 32MB RAM) PI 300 MHz, 64 MB 
4 CD "8xCD, 3D kártya 






















Ganxta 


EzemesStar: Zolee! Köztudott, hogy jégkorongo- 
Történt valami olyan kalandos eset hokis 
itásod során, amiről szívesen mesélnél? 

(elvigyorodik és a fogsorára mutat) Itt 
tatom, Amikor a fogam kiesett, akkor let- 
igazi korongos. Az öreg srácok mind azt 
ják, csak az az igazi jégkorongozó, aki- 
"nek egy vagy több foga hiányzik. Például a 
válogatott egyik hátvédjének komplett 
cékója van, mert elöl már egy foga sincs. 
e: Mindketten a finneknek szurkolunk! Ők 
2 legjobbak! 

SzmeStar: Mi a fogak elvesztésének legjobb 
9 























Nem nehéz ügy. Kilőhetik a koronggal, 
-etik a bottal, vagy keletkezhet valami jó 
bunyó, ahol repkednek a fogak. Egyéb- 
én nem is használok fogvédőt, mert az 


: Csak a számítógéppel. 
Sokkal nagyobb spíler, mint én. Ugyan 
em jéghokizott a valóságban, de jobban ki- 
ínját. Én hiába próbálom 
n megtanult taktikákat használni, nem 
j. Azonban a Steve azért kt"tt jó, mert 






Zolee 


rengeteget p"""I a játékkal, és rájön a trük- 
kökre, hogyan szívathatja meg a gépet. De 
még az előzőhöz annyit, hogy az ember nem- 
csak a fogát vesztheti el. Nálunk az egyik baj- 
nokin nagy bunyó tört ki. Ütöttük egymást, 
ahol értük, Az egyik srác már a pályán kívül 
volt strandpapucsban és beszólt valamit az 
egyik brutális hátvédnek. Erre az rohanni kez- 
dett utána korival a lábán a betonon. (tolér- 
te, és rálépett a lábára. A korcsolya levágta a 
fickó kislábujját... 
GamegStar: Hát a jégkorong nem angolkisasz- 
szonyoknak való, az tény. Mi a különbség egy 
NHL-beli és egy magyar bajnokságban játszó 
játékos közt? 

Steve: A magyarok sehol sincsenek. Csont bé- 
nák. 

Zolee: A profik 150 km/h-val ütik meg a koron- 
got. Ha egy magyar eléri a 100 km/h-át, az már 





ünnep. A profik villámgyorsan koriznak és gon- 
dolkodnak, gyerekkoruktól, az anyatejjel szívják 
magukba a hokit. Az NHL tempóját össze sem le- 
het hasonlítani a magyar ligáéval. A mi amatőr- 
bajnokságunkkal még kevésbé. 

Gamesgtar: Kik a kedvenceitek? 

Zolee: A Finn hátvéd, Jere Karalahti, akivel a 
legutóbbi ob-n együtt söröztünk. Kt jó gye- 
rek. A legjobb kapus Jarmo Myllys, aki már 
otthon, Finnországban játszik, talán már visz- 
sza is vonult. A legfrankóbb csatárok pedig 
Teemu Selanne, az Anaheim Mighty Ducks 8- 
asa, és Saku Koivu, a Montreal Canadiens 11- 
ese. Ennek ellenére a Toronto Maple Leafs a 
kedvenc csapatom. 

Gamesgtar: Szinte mindent tudtok az NHL-ről. 
Neveket, adatokat satöbbi. Honnan ez a jól in- 
formáltság? 

Zolee: Nyomjuk az Internetet: nemcsak az 
NHL.com, hanem több NHL-lel foglalkozó ol- 
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Sztárvendég [NSETN 





amesSztár-vendég a szerkesztőségben 


és az NHL 2000 


Ilusztris vendégeket köszönthettünk a közelmúltban a GameStar szer- 
kesztőségében. A Kartel két jégkorongőrült tagja, Ganxsta Zolee és Steve 
Iétogatott meg minket az NHL 2000 magyarországi megjelenésének nap- 
Egy kis fejetlenség uralkodott a helyszínen, ugyanis elfelejtettem be- 
szerezni a játékhoz megfelelő gépet, de sebaj, addig is csevegni kezdtünk: 


dal van, ahol máris bámuljuk az aznapi ered- 
ményeket és statisztikákat. 

Steve: És persze szervezzük a saját bajnoksá- 
gunkat is, mert egymást szívatni mégis más, 
mint állandóan a gép ellen játszani. 


Ekkor kiváló kollégáim végre összehoztak egy 
működő gépet. Steve és Zolee odaült, és 
nyomni kezdték az NHL 2000-t. Én meg csak 
bámultam. A képek árulkodnak, milyen feszült 
koncentrációval figyelték a monitort. 
Utólagos vélemények: 
Steve: Sokkal jobb lett a játék, Könnyebb gólt 
lőni, látványosabb és jobb a grafika, például a 
kiállításnál és a reklamációknál nagyon dö- 
gös jelenetek vannak. Ezen kívül van egy 
trükk, amivel agyon lehet vemi a gépet. Ha 
ketten viszik a kapusra a korongot, az egyik 
oldalon korcsolyázva, amikor a kapus a bol- 
Jával kinyúl, át kell passzolni a másik oldalra 
a csatárnak és a kapu félig üresen marad, 
mert a kapus leragad. Próbálkozni kell, mire 
bejön, de tuti módszer. 
Zolee: A zenéje és a videoklip óriási! Végre 
nemcsak egy massza a közönség, hanem 
tényleg úgy néz ki, mintha tömeg ülne ott. Ha 
azonban valaki elég erőt érez magában ah- 
hoz, hogy velünk (Steve-vel) megmérkőzzön, 
várjuk a kihívókat a GameStar szerkesztősé- 
gébe. Győzzön a jobbik! (Fogvédő nélkül!) 
Dragon György 
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Tom Clancys Rainbow Six: Rogue Spear 


Ez a dárda nem 
minket fenyeget 


Végre megérkezett a Rainbow Six várva várt folytatása. A Rogue Spear 


minden területen többet nyújt mint elődje, de megőrizte annak összes jó 
tulajdonságát. Teljesen felújított grafikai engine, remek hangulat és rend- 
kívül sokrétű többjátékos üzemmód vár minket, aminek hatására a prog- 
ram el is nyerte az ECTS "99 legjobb multiplayer játéka címet. 


okan próbálták már megérteni, mi 
S: a Rainbow Six, ha nem is ki- 

robbanó, de azért meglehetősen 
nagyot szóló sikerének titka. A marketing 
nem, az biztos, hisz" egészen a megjelené- 
Sig azt sem tudtuk, hogy létezik (ez általá- 
ban fordítva igaz: a mai játékoknál megje- 
lenés után két héttel már fogalmunk sincs 
róla, hogy valaha létezett), és nem lehetett 
kapni Rainbow Sixes gumimacit sem. Az is 
valószínűsíthető, hogy nem a kivitelezés tö- 
kéletessége ragadta meg a tömegeket, 
hiszen abban is volt jó néhány kivetnivaló. 
Amiben viszont verhetetlenül tarolt, az a 
hangulat, a felépítés és a rendkívül jó törté- 
net volt. Ez utóbbiért nem kellett túl mesz- 
szire menni, mert éppen -akkoriban jelent 
meg Tom Clancy azonos című regénye, és 
mivel ő a Red Storm Entertainment alapí- 
tója, valószínűleg szívesen megosztotta 





gondolatait a készítőkkel. Ami a felépítést 
illeti, a program rendkívül jól volt meg- 
konstruálva. Aki csak egyszerű lövöldözős 
játékot akart, az villámgyorsan átugrotta a 
felszerelési és tervezési fázisokat (használta 
a programban benne foglalt terveket), és 
vadul irtotta a terroristákat. Aki bele akarta 
élni magát a történetbe, az elolvasott min- 
den apró információ morzsát az eligazítá- 
sokon, keresve az összefüggéseket; akit ez 
nem érdekelt, átugrotta. Aki pedig tervez- 
getni szeretett, az a legapróbb momentu- 
mig megadta embereinek, hogy mit és ho- 
gyan csináljanak, az akciófázisban pedig 
meghúzta magát valamelyik sarokban, és 
megvárta, míg a többiek elvégzik a piszkos 
melót, legfeljebb nézelődött egy sort, és 
alkalomadtán besegített egy kicsit. A leg- 
szebb az egészben, hogy mindezen visel- 
kedési formákat akár küldetésről küldetés- 
re  változtathattuk, 
mindenféle probléma 
nélkül. A hangulat pe- 
dig túlnőtt mindenen. 
Itt végre nem super- 
manekkel taroltuk vé- 
gig a pályákat, kifogy- 
hatatlan lőszerután- 
pótlású  gépfegyve- 
rünkből okádva a tü- 
zet a rosszfiúkra, akik 
hiába lőtték belénk a 
fél tárat, legfeljebb ki- 
csit lejjebb ment az 
életerőnk (ami amúgy 
sem nagy probléma, 
hiszen a következő 
sarok mögött vár az 
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elsősegély-csomag, ami semmi perc alatt 
felgyógyít). Ebben a játékban a mi hős ka- 
tonáinknak is elég volt egyetlen lövés, és 
máris kapták a dísztemetést, vagy ha bal- 
ga módon kifogytunk a lőszerből, tényleg 
végünk volt, nem eshettünk neki puszta 
ököllel az Uzíval felszerelt ellenfélnek. Fé- 
lelmetesen valósághű volt, az ember órák- 
ra meg tudott feledkezni a külvilágról, 
hogy árnyékban lopózva becserkéssze a 
terroristákat. 

Mielőtt nagyon nekem esnétek, hogy 
most már egészen jól tudjátok, milyen volt 
az első rész, és lassan rátérhetnék az új já- 
tékra is, megemlíteném, hogy ezt csak 
azért elemeztem ki ilyen hosszan, mert 
ezek azok a tulajdonságok, amelyeket a ké- 
szítők mind ,átmenekítettek" a Rainbow 
Sixből, de ezek mellé még rengeteg újdon- 
ságotis fölsorakoztattak, mint azt látni fog- 
játok. A történet - akár az első részben -— 
csak lassacskán bontakozik ki előttünk. Az 
első küldetések még teljes mértékben ösz- 
szefüggéstelennek látszanak, majd lassan 
sszeáll a kép, és egyre világosabban lát- 
szik, ki és mi áll a háttérben. A Rainbow 
Sixben ugyebár az emberkísérleteket végző 
Horizon Corporation vezetőjét kellett rá- 
vennünk, hogy tegyen le a világuralmi tö- 
rekvéseiről. Itt már nem ennyire egyszerű a 
helyzet, ugyanis a nem túl bíztató jövőkép 
szerint Oroszország nem képes kilábalni a 
gazdasági válságból, és lassan az anarchia 
mocsarába süllyed. Ebből persze az orosz 
maffia profitál a legjobban, ami katonai 
kapcsolatait fölhasználva a legkomolyabb 
fegyverek birtokába jut. Persze ezek szá- 
mukra nem sokat érnek, hiszen használni 
nem akarják, de a fanatikus iszlám terroris- 
ták minden pénzt megadnak értük. 

Kire hárulna a feladat, hogy ezt a két 
csoportot megállítsa, ha nem a Rainbow 
fedőnevű terrorista-elhárító csapatra? Ezt 
az ENSZ zászlaja alatt működő, örök ké- 






































szerlétben álló alakulatot a világ 
Iesiobbjaiból válogatták össze, és 
2 Rzinbow Six óta eltelt időben a 
! agég első számú rosszfiú-likvidáló 
szelékévé nőtte ki magát. A csa- 
az régi tagjai megmaradtak (még 
"zok is feltámadtak, akik régebbi 
szayisedésünk eredményeképp el- 
Fenytak egy küldetés folyamán), 
"-6£. néhány új taggal ki is egészül- 
tek 
Arni a bevetési terv készítését il- 
lc. a lényeg nem sokat változott. 
(Uzyznúgy jelölhetjük ki négy csa- 
Ectunk útvonalát, és adhatunk 
seg egyes pontokat, ahol egy 
megadott jelre kell várjanak stb. 
Am sokkal több akcióra nyílik lehe- 
söségünk. Mint azt már minden 
előzetesben olvashattátok, megfe- 
186 puskával felszerelve mester- 
lwészkedésre is rávehetjük a fiúkat 
filwenkor nem tudnak mozogni), de 
tás az is, hogy a csapattal körkö- 
ós védelmet is kialakítathatunk. A kinézet 
megyjából hasonlít a már megszokottra, 
zgyetlen apró, de annál hasznosabb kivé- 
selel. Ugyanis ha a térképet átkapcsoljuk 
3D módba, akkor nemcsak különböző 
szgyságú kockákat kapunk, hanem a hely- 
szín igazi kis modelljét is. Ez nagyon sokat 
segít abban, hogy képet alkothassunk a 
Bevetésről, ami ugye elengedhetetlen a jól 
szegszervezett akciókhoz. Az előző részben 
cszk úgy lehetett igazán jó terveket készíte- 
Fi. ha az embernek már volt helyismerete, 
szgyis megpróbálta néhányszor meg- 
"csinálni a küldetést, és ha nagyon 
mem ment, akkor annak ismereté- 
ben. amit látott, csinált egy hasz- 
Félhatóbb bevetési tervet. Itt erre 
ser nincs akkora szükség. 
A készítők által ajánlott 
secvek nagy általánosság- 
Sen használhatók, de a 
Jezsőbb esetben már a 
feckönnyebb szinten 
ússzuk meg 
ség nélkül, ha 
zzokat — használjuk, 
ene nem a nehe- 
Sbeken. Sőt, akad 
"een pálya, ahol - ha 
scen nem a megfe- 
EG csapatot irányít- 
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juk - a mesterséges intelligencia egy adott 
ponton menthetetlenül elbukik, ami jó 
esetben csak annyit jelent, hogy elveszítjük 
az egész csapatot, rossz esetben viszont 
játszhatjuk újra a pályát. A terroristák elhá- 
rítására szolgáló eszközök tárháza is jócs- 
kán kibővült. Nem elég, hogy sokkal több 
fegyverrel indulhatunk harcba, mint az első 
részben (például már nem csak egyetlen 
hangtompítós géppisztoly akad a raktár- 
ban), de különböző tölténytípusokat is vá- 
laszthatunk az elsődleges fegyvereinkbe. A 
másodlagos fegyverek, va- 
gyis pisztolyok köre is kibő- 
vült, de ezeket már az első 
részben sem voltak túl 
használhatók, így ennek 
a fejlődésnek nem sok 
hasznát látjuk. 
Annak idején a Rainbow 
Six messze nem a hibátlansá- 
gáról volt híres. Annak ellené- 
re, hogy mindenfelől dicsérő 
ódákat zengtek róla, sehol sem 
voltak teljesen megelégedve ve- 
le, és nagyon sokfelé olvashat- 
tuk, hallhattuk, hogy: ,Hej, ha 
ezt meg azt még megcsinál- 
ták/kijavították volna..." Tény, 
ami tény, a fenomenális játsz- 
hatósághoz egy korántsem tö- 
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kéletes, ámde félelmetesen változatos gra- 
fikai motor társult. A legtöbb kritika a mes- 
terséges intelligenciát érte — teljesen jogo- 
san. Előfordult, hogy a járőröző terroristák 
meg sem rezzentek, amikor távcsöves pus- 
kával leszedtük a tőlük két méterre sétáló 
társukat, hanem a legnagyobb lelki nyuga- 
lommal ballagtak tovább. Legalább ilyen 
bosszantó volt, hogy saját embereink a for- 
dulóknál meglehetősen gyakran beakad- 
tak a falba, minden további nélkül taposták 
a levegőt, ahelyett, hogy végezték volna a 
dolgukat. Ezek mellett a program gyakori 
lefagyását meg sem érdemes említeni 
(ennyi hátránnyal lett sok helyen 1998 
egyik legjobb játéka a Rainbow Six, vagyis 
tényleg nyújthatott valamit a játszhatóság 
terén)! 

Az alkotók a Rogue Spear készítésekor 
figyelembe vették a játékosok siralmait. A 
grafikai motort nem csak egyszerűen felújí- 
tották, hanem teljesen újat írtak helyette 
(mindössze egy év alatt!). Természetesen a 
mesterséges intelligencia sem kerülhette el 
az alapos átdolgozást, mind ellenséges, 
mind saját katonáink oldalán. A terroristák 
a közelükben dördülő lövések hallatán már 
nemcsak bambán állnak, hanem keresé- 
sünkre indulnak (lehetőleg csapatosan), 
vagy ha túlerőben éreznek minket, akkor 








elbújnak, és lesből támadnak, ha gránátot 
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látnak, gyorsan elfutnak (már ha tudnak 
hová), nem várják meg, míg felrobban stb. 
Az elhangzott ígéretek szerint nem kell ob- 
jektumokban elakadt katonákat tologat- 
nunk, hogy menjenek már tovább, társaink 
intelligensen félreállnak, ha mi hirtelen 
gondolattól vezérelve megfordulnánk, és 
éppen a másik irányba szeretnénk haladni, 
mint eddig. Nos, ehhez képest én már a 
második pályán láttam a semmit taposó 
katonát (becsületére legyen mondva, hogy 
elég hamar ,kiakadt", nem kellett sokat 
várni rá), és egy másik helyen majdnem le- 
lőttem az egyik emberemet, amikor majd" 
egy perces taszigálás után sem sikerült rá- 
vennem, hogy legyen már olyan kedves, és 
merjen arrébb az utamból egy szűk folyo- 
són. Ennyit az intelligens félreállásról 

Az egyik leglényegesebb újítás számom- 
ra a visszajátszás bevezetése volt. Ebben 
engem nem az ragadott még leginkább, 
hogy legszebb támadásaink videóit elküld- 
hetjük másoknak, hogy okuljanak belőle, 
hanem hogy utólag a nem általunk irányi- 
tott csapatok munkáját is megnézhetjük. 
Így kielemezhetjük, hol 
kell még csiszolnunk a 
terven, esetleg hol van 
olyan rázósabb rész, 
ahol érdemes saját ke- 
zünkbe venni az irányi- 
tást. És persze jól jött ez 
akkor is, amikor lesből 
szitává lőtték az egész 
csapatomat, és a leg- 
halványabb sejtelmem 
sem volt, honnan küld- 
ték ránk az áldást. Már 
harmadszor vagy ne- 
gyedszer játszottam vé- 
gig a Koszovóban rabul 
ejtett NATO tisztek kiszabadítását, de soha 
nem tudtam emberveszteség nélkül meg- 
csinálni, mert valaki mindig lelőtte egy-két 
emberemet, és persze fogalmam sem volt, 
hogy honnan. Ekkor nagyon jót tett a lelki- 
világomnak, hogy meg tudtam nézni, ki 
lőtt le, és a következő próbálkozáskor már 
esélyt sem adtam neki. 

Az eddig említetteken kívül még két 
nagy változás van a Rogue Spearben az 
eredeti játékhoz képest. Az első, hogy 
megszűnt a rosszfiúk kapáslövés képessé- 
ge, ami annyit takart, hogy ha beléptünk 





egy szobába és a délikvens , véletlenül" ép- 
pen felénk nézett, akkor úgy le tudott lőni, 
hogy pisszeni sem maradt időnk. Tehát 
nem volt semmilyen reagálási időre szük- 
sége: ahogy beléptünk, máris holtan rogy- 
tunk össze. Szerencsére ez mára meg- 
szűnt, most már a terroristáknak sincsenek 
villámreflexei, nekik is időbe kerül, míg cél- 
zásra emelik fegyverüket. 

A másik újdonság sem kevésbé lényeges, 
ez pedig annak a lehetősége, hogy nem 
kell egész testtel megke- 
rülnünk a sarkot, ha ki 
szeretnénk látni (mint 
szinte minden más lö- 
völdözős játékban). Le- 
hetőségünk van egysze- 
rűen kihajolni, és így 
akár lőhetünk és gráná- 
tot is hajigálhatunk (an- 
nak idején a System 
Shockban szerepelt elő- 
ször ez a lehetőség, még 
1994-ben, de utána ér- 
dekes módon sehol sem 


alkalmazták — kivéve persze a nemrég 
megjelent System Shock 2-t). Ez persze 
nem azt jelenti, hogy így nem vesznek ész- 
re, vagy rosszabb esetben nem lőnek fejbe, 
csak radikálisan csökkenti az esélyét. Az 
előző részben ennek a hiánya, az ellenfelek 
kapáslövéseivel és azzal párosulva, hogy a 
mi embereink is nyugodtan meghalhattak 
akár egyetlen golyótól, meglehetősen ne- 
hézzé tette a játékosok életét. Ilyen szem- 
pontból itt könnyebb dolgunk lesz, de ösz- 
szességében nem nagyon, ugyanis cseré- 
be a küldetések jóval nehezebbek lettek. 
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Hogy azért negatívumot is említsek, 
azért maradt néhány furcsaság a játékban. 
Az, hogy egy shotgun-lövéssel ki lehet nyit- 
ni egy ajtót, még nem baj. A probléma ak- 
kor kezdődik, mikor az ajtó nem befelé nyí- 





lik. Próba, szerencse: belelövök, és csodák 
csodájára, az ajtó gondol egyet, és a lövés 
erejétől felém nyílva kitárul! Mivel a 
Rainbow Six annak idején, sőt, azóta is na- 
gyon előkelő helyet foglal el nálam az örök 
ranglistán, nem nehéz kikövetkeztetni, 




















hogy annak , feltupírozott" változata sem 
lehetett ellenemre. A Rogue Spear semmi- 
lyen téren nem nyújt kevesebbet, mint 
elődje, viszont nagyon sok lényeges terüle- 
ten fényévekkel megelőzi azt. Sajnos a hi- 
bajavítással még mindig hadilábon állnak 
a fiúk a Red Stormnál, így jócskán elkél 
majd az a patch, amin a hírek szerint mos- 
tanában dolgoznak, de azért messze nem 
olyan rossz a helyzet, mint anno a Rainbow 
Sixnél volt. Mindig ilyennek képzeltem el 
egy sikeres játék folytatását! 

Pelace 
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— géttlers III: Ouest of the Amazons 


Emezek és amazo(n 


Nem sokkal azután, hogy Jupiter, Horus és Chih-Yu először festették ki a 
világűrt, Helios, a Napisten, elvesztette bohó fiát. Bánatát alkoholba kíván- 
ta ölni, és ehhez a három mulatozó istenben jó társakra lelt. Az ital kissé 
elvette az eszét, így esett, hogy Helios egy nap azon kapta magát, hogy az 
időközben elpatkolt Medúzától van egy lánya. OC ngüra hamarosan össze- 
barátkozott , Ővele", minden istenek legnagyobbikával, és onnantól kezd- 
ve nagyon jól kijöttek egymással. Helios ezt sosem értette. , Ő" végül egy 
teljes törzset bízott rá, az amazonokat, és Ongüra kiválasztotta Penthesi- 
leát, hogy vezesse népét. Eljött az idő, hogy végleg borsot törjön a három 


istentelenség orra alá! 


lőre bocsátom, hogy az alábbiakat 
Es: csak azok fogják érteni, 

akik nyomon követték a Settlers III 
történetét a kezdetektől. A tavaly novem- 
beri megjelenés után tavasszal adták ki a 
kissé csalódást okozó Mission Packet, ne- 
hezebb kampányokkal, térképekkel, egy 
térképszerkesztővel és némi fejlesztéssel a 
programban. A Guest of the Amazons vi- 
szont Expansion Pack, azaz kiegészítő cso- 
mag, így jóval több bújik meg benne! 


Lehet szidni a viszonylag gyenge mester- 
séges intelligenciát, vagy mérgelődni a sok 
kezdeti hibáért, de el kell ismerni: kevés 
olyan cég van, mint a Blue Byte, aki a 
megjelenés után majd egy évvel teljes erő- 
bedobással dolgozik még a programon, új 
funkciókat épít bele, és mindezt felkínálja 


ingyen bárkinek! Az amazonok megjelené- 
sével együtt a hivatalos weblapra felkerült 
az 1.51-es (majd az 1.52-es) patch, amely 
mindazokat az új funkciókat kínálta a játé- 
kosoknak, amelyek bekerültek az kiegészí- 
tő csomagba — kivéve magukat az amazo- 
nokat. 

Miről is van szó? Az új épületmenü az 
egyes típusok mellett megjelenő kis szám- 
mal jelzi, hányat építettünk már belőle, il- 
letve hány áll jelenleg is építés alatt. Az 
utóbbihoz tartozó panel is megváltozott: 
korábban csak a szükséges nyersanyago- 
kat láthattuk, mostantól viszont az alapok 
kiásását százalékosan is nyomon követhet- 
jük, és már építés közben kijelölhetjük a le- 
endő munkaterületet. Utóbbi nagyon hasz- 
nos, azt azonban nem értem, hogy ha az 
ásást számszerűen megjelenítették, az épí- 
tést vajon miért nem? Sokaknak újdonság 
lesz a prioritás gomb, amellyel bizonyos 
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épületeket fonto- 
sabbnak nyilvánítha- 
tunk, így azokat — el- 
méletileg - hamarabb 
megépítik. Sajnos ez még 
most is hibádzik néha: a sok 
prioritástól embereink elfárad- 
nak agyilag, és elfelejtik felépíte- 
ni a kevésbé fontos házakat. 
A Settlers menüből kivették 
a zavaros mana-varázslat 
arányt mutató csíkot, és 
helyette egy nagyon klassz 
grafikont raktak bele, ame- 
lyen. külön-külön. min- 
den nyersanyaggyár- 
tást ellenőrizhetünk! A 
A várva várt hi- / 
bajavítások több-ke- 
vesebb sikerrel megvaló- 
sultak. A hajók már csak ritkán 
mennek át egymáson, elméletileg ki- 
térnek egymás elől, de sajnos igen 
gyakran összeakadnak, ami igencsak 
megnehezíti a hajókázást (pedig eddig 
sem volt egy leányálom). Egyik szigetről a 
másikra szállítani nagyobb sereget szinte 
lehetetlen, mivel az ide-oda mozgó hajók 
folyton találkoznak. Határozottan pozitív vi- 
szont a fog of war hibájának kijavítása: az 
egyszer felderített, de később a kezünkből 
kicsúszó, ködbe boruló területen többé 
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az amazonokkal veszti el, csak ha az ellen katonája észre- 
szemben. Egyik sem . veszi — ekkor terhét ledobva menekül. Tö- 
könynyű, és ez rész-  kéletesen használhatók nagy csapatban, 
ben annak köszön- különösen, mivel különböző billentyűzet- 
hető, hogy remek kombinációkkal szinte maguktól lopnak 
,Csavarokkal" dob- mindent, ami mozdítható! Sajnos a gép 
ták fel azönmaguk- nem igazán használja ellenünk — vagy 
ban is érdekes tér- csak nem vettem észre? 
képeket. A győze- Fontos újítás az Economic Mode, ame- 
lemhez nagyon sok lyet csak multiplayer módban lehet kipró- 
esetben nemis arra  bálni. Ebben az esetben a felek nem egy- 
van szükség, hogy más területének meghódításán, hanem 
elkalapáljuk az el- valamilyen összetett gazdasági végcél el- 
lenfelet (ez jön ma-  éréséért küzdenek. A katonák támadóere- 
desen. Ugyanakkor gától a végén), ha- je a határokon kívül olyan kicsi, hogy 
katonáink ,gondol-  [j H nem hogy kitalál- nincs értelme támadni, az nyer, aki előbb 
kodása" mit juk, hogyan marad- teljesíti a játék által kitalált feltételeket. 
sem válto- junk talpon az elején! Egy-egy pálya játék- Természetesen jár a csomaghoz egy új 
zott: most is ideje — feltételezve, hogy egyből sikerül  térképszerkesztő is, ami csak annyiban tér 
nyugodtan megoldani — 3-4 óra, szemben a korábbi el az elődjétől, hogy az amazonok objektu- 
hagyják magu-  küldetésekkel, ahol 
kat távolról le- 1-2 óra alatt simán 
nyilazni  anél- túl lehetett lépni. 
kül, hogy egy Ebből a szempont- 
lépést is arrébb ból remek kiegészí- 
mennének. tő lett ez a csomag: 
Ha már az intelli- van benne kihívás 
genciát nem sikerült bőven. 
felsrófolni, más megol- Még nem is emlí- 
dással tették élvezetesséa tettem a kémből 
játékot: hihetetlen nehezek tolvajjá előlépett 
lettek a kampányok! Két karaktert! Önma- 
új van, az egyikben gában sétálva pon- 
az amazonokkal harcol-  tosan úgy néz ki, 
hatunk a rómaiak, az mint az előbbi, ám 
egyiptomiak, vagy a kí- az ellenség földjé- 
naiak ellen (attól függ, ről bármit átcipel, 
ki van útban), illetve "ha megkérjük rá. 
fordítva, a három Ilyenkor kissé lelas- 
néppel felváltva sul, de álcáját nem 


nem követhetjük fi- 
gyelemmel ellensé- 
geink terjeszkedé- 
sét, mivel az utoljá- 
ra látott kép rögzül 
az árnyékban. Az MI 
mintha árnyalatnyi- 
val okosabb volna: 
többféle épületet 
használ, ám hajó- 
kat továbbra sem, 
viszont rengeteg 
papot gyárt, és va- 
rázsol is velük ren- 
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mait is fel tudjuk benne használni. És ha ez 
még mindig nem elég, ezúttal is számos 
egyedüli és többjátékos módhoz készített 
térképpel leszünk gazdagabbak. Az új átve- 
zető animációk pedig már csak hab a tor- 
tán! 


Amazonok 


Nos, mit várhatnánk a nőktőP 8 Minden 
épületük gyönyörűen díszes, lekerekített mű- 
remek, amelynek persze mi isszuk meg a 
levét: jókora mennyiségű fa és kő kell a 
megépítésükhöz. Ebből a szempontból a 
rómaiakra hasonlítanak: kb. egálban van a 
két nyersanyag felhasználása, de jóval több 
kell belőlük, mint a római épületek felépíté- 
séhez. Ők maguk is szenzációsak: a kétkezi 
dolgozók izmos, megtermett mamák, a 
harcosok karcsú gazellák, a papnő legin- 
kább a bölcs öreganyó és egy boszorkány 
keveréke stb. 

Az amazonoknál is hasonlóképpen épül 
fel az ipar, mint a többieknél. A különbség a 
bányáknál jelentkezik, ugyanis bányásznak 
ként és drágakövet, amelyekből az alkimis- 
ta aranyat próbál csinálni. Ez számos alka- 
lommal sikerül is, amikor nem, akkor fém 
lesz belőle. A többfajta bánya persze felbo- 
rítja az élelmiszeripart, hiszen többet és 
többfelé kell termelni, és a bányász finnyás 
népség, nem eszik meg akármit! A mana- 
gyártás, mint mindenhol, itt is egyedi. 














Ongüra egy 


speciális mézes 
bort szeret szo- 


elég zűrös: elő- 
ször is méhé- 
szeket kell tele- 
Píteni — erdők 
mellé, akik kap- 
tárokkal pakolja 
meg a fákat. A 
méhek csak ak- 
kor jönnek, ha 
a fák a helyü- 
kön maradnak, 
így kellemetlen, 
ha egy favágó 
éppen kivágja 
mellőlük. A las- 
san összegyűlő 
mézet a borké- 
szítőhöz kell szállítani, aki víz segítségével ké- 
szíti el a nedűt. Ebből következően a lányok 
nagyon vízfüggők, nem elég egy szimpla 
patak, elég hosszúnak kell lennie, hogy el- 
lásson megfelelő számú vízgyűjtőt! Félel- 
metes fegyverük a Gong! Ezt a gonggyártó 
készíti többféle összetevőből, kerekeken gu- 
rul, és hangja ledönti a legkeményebb vár- 
falakat is - legalább is azt mondják róla. Vé- 
gül a varázslatok: az amazon boszi képes 
rövid időre feloszlatni a ködöt az egész pá- 
lyán (különösen elő- 
nyös a tolvajok célkere- 
sésénél), vagy erdőt ter- 
met a semmiből. Saját 
területen belül bármi- 
lyen nyersanyagot ma- 
gához vagy tőle egy 
adott helyre repít! Ő is 
kérhet mennyei ajándé- 
kot Angürától (mint 
minden más nép is a 
saját istenétől), képes 
az aranyat kővé változ- 
tatni (kellemetlen az el- 
lenség számára), átme- 
netileg megfagyaszthat- 
ja az ellenséget (mialatt 
a nénik Sharon Stone- 
t játszhatnak karddal 
és lándzsával), és ké- 
Pes rövid időre sebez- 
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hetetlenné tenni a katonákat nyílvesszők- 
kel szemben. Mindent összevetve el- 
mondható, hogy az átgondolt felépítés- 
nek köszönhetően az amazonok tökélete- 
sen illeszkednek az eddigi népek sorába, 
így a játék továbbra is kiegyensúlyozott 
maradt, ami az egyik legnagyobb előnye! 


Amíg a Mission Packnél fanyalogtam, 
most tökéletesen meg vagyok elégedve. 
Úgy gondolom, a Blue Byte minden vára- 
kozáson felül teljesített, most már hagyhat- 
juk őket, hogy serényen bütyköljék a 
Settlers IV-et! Addig is mi, rajongók elle- 
szünk az amazonokkal! Várok mindenkit a 
neten! 

TRf 


keLSAÜE LESTE ÜÉA 


stratégia 





aka ebálá : klád tá 


MEGTÉVESZTŐEN VALÓSÁGHŰ. 


ju hogy most tényleg sikerülne ekkora lufit fújnia, mert a képet a világ jelenlegi legfejlettebb tintasugaras nyomtatási 
eljárásával állították elő — a HP PhotoREt precíziós technológiájával, amely forradalmi változást hozott a nyomtatásban. Ez az a technikai 
megoldás, amely lehetővé teszi nyomtatóink számára, hogy akár 16 miniatűr tintacseppet juttassanak el minden parányi képpontba. Az 
eredmény: lenyűgöző minőségű, fotórealisztikus képek — anélkül, hogy mindez a sebesség rovására menne. Egy szó mint száz, bármennyire 
Siet is, képei ezután mindig fotóminőségűek lesznek, így semmi más nem múlhatja felül őket. Mert olyanok, mint maga a valóság. 


DESKJET NYOMTATÓK 
otoREt technológiával. ( HEWLETT 
EA PRCKARD 
(Expanding Possibilities ) 
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Freespace 2 





Újabb zűr az űrben 


Az űrszimulátorok világát immár egy évtizede két igazi óriás-sorozat, a Lu- 
casArts-féle X-Wing és az Origin Wing Commandere uralja. Sokáig úgy 
tűnt, senki sem tud beleszólni a nagy viadalba, aztán a tavalyi év két trón- 
követelőt is hozott, és az I-War mérsékelt sikere után a Descnet-sorozat 
harmadik részének szánt (végül mégis inkább Conflict címmel kihozott) 
Freespace törte meg a jeget. A fantasztikus grafikájú és hangulatú játék 
azonnal meghódította a TIE Fighterek és Kilrathi vadászok hajkurászásá- 
ba belefáradt játékosokat. A nyílt kihívásra a LucasArts a nagyszerű X- 
Wing Alliance-szel kontrázott, amire most ítt a válasz: az impozáns, három 
CD-s kiszerelésű Freespace-folytatás! 


állítani az első rész folyamán el- 
veszett kapcsolatot a Földdel, 
ahonnan szintén aggasztó hírek 
érkeznek. 

A sztori tehát — bár még min- 
dig nem kimondott esélyes az 
irodalmi Nobel-díjra — kellően 
csavaros ahhoz, hogy elérje az 
X-Wing és a Wing Commander 
kerettörténeteinek szintjét. A 
több mint harminc küldetés kö- 
zött rengeteg animáció viszi to- 
vább a történetet, nem egy vá- 
ratlan fordulaton keresztül egé- 
szen a (némileg meglepő) végki- 








Freespace első részében az embe- 
Ass és a vesudan faj másfél évti- 

ede húzódó háborújába csöppent 
a játékos. A sablonos ,hős emberek a go- 
nosz idegenek ellen"-sztori akkor borult 
fel, amikor egy harmadik szereplő bukkan 
fel a színen: a titokzatos shivan civilizáció. 
A szövetségre lépett emberi-vesudan flot- 
ta végül (ha nem is diadalmas, de) győzel- 
met aratott a shivanok felett. Minden jó, 
ha a vége jó, így az egykori ellenségek a 
shivan vész elmúlta után is szövetségesek 
maradtak... egészen három évtizedig, 
amikor elkezdődik a Freespace 2 történe- 
te, és ez súlyos konfliktusokat hoz a béke 
rövid időszakába. Egy csapat lázadó, 
akiknek nincs ínyére a vesudan szövetség, 
forradalmat robbant ki az emberek között. 
Polgárháború réme fenyegeti a kiépü 
ben levő galaktikus birodalmat, és ha ez 
nem lenne elég, újra feltűnnek a shivanok 
is — éppen akkor, amikor sikerülne helyre- 





feljetig. Ez volt talán az egyetlen olyan 
momentum, amiben a Freespace elma- 
radt a konkurensektől, de most már itt 
sem kell szégyenkezni — a movie-részek- 
ben egyébként olyan nevek működnek 
közre, mint Stephen Baldwin (Közönsé- 
ges bűnözők), Robert Loggia (Lost 
Highway, A függetlenség napja) és Kurt- 
wood Smith (Holt költők társasága, Ro- 
botzsaru). A külde- 
tések ragyogóan il- 
leszkednek a sztori- 
hoz, látszik, hogy 
előbb volt kész a 
forgatókönyv, . és 
ahhoz készítették a 
bevetéseket, 
Pedig fordítva, a 
kész küldetéseket 
fércelték össze egy 
történettel. A célja- 
ink kellően 


nem 


sok- 
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félék, és a történéseknek megfelelően 
mindig változnak bevetés közben. Arány- 
lag ritkák a ,lőjünk szét mindent, ami 
mozog" -típusú küldetések, viszont kell fel- 








derítenünk, visszavonulást fedeznünk, el- § 
lenséget elcsalogatnunk - szerencsére § 


ezekben nagy segítségünkre vannak 
wingmanjeink, akik meglepően jó pilóták 
(bár még mindig idegesítően sokszor üt- 
köznek egymásnak, ezzel szétfoszlatva 
esélyeink utolsó foszlányait is a küldetés 
teljesítésére). Habár a kampány lineáris, 
nyogodtan átugorhatjuk azokat a küldeté- 
seket, amik nagyon nem mennek - ennek 
a következő bevetések meredeken emel- 
kedő nehézségi fokában tapasztaljuk meg 
a böjtjét. 

A játékmenet terén különleges újítások- 
kal nem találkozhatunk, régi ismerősként 
köszön vissza hajónk irányítási rendszere. 
Újdonság a gigantikus zászlóshajók jelen- 
léte — ilyesmivel ugyan találkozhattunk 
már máshol is, azonban talán itt érezhet- 
jük a legjobban a több kilométeres hajók 
igazi monumenta- 
litását: esélyünk 
sincs szembeszállni 
velük, de ez szeren- 
csére nem is cé- 
lunk (ez nem X- 
Wing, ahol csillag- 
rombolókat — kell 
egy szál egyedül 
likvidálnunk). Több 
mint 70 féle űrjár- 
művel — azonban 
muszáj felvennünk 
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e szzáelmet - kellően gyors Internet-kapc- 






it esetén akár a két legnagyobb online 
Fccspace 2-aréna, a PXO vagy a 
[EazdWar keretein belül, ahol a játék 
egielenése utáni első héten (!) már más- 


Eccer fölé szaladt az aktív pilóták száma. 


Az első, ami a betöltés után feltűnik 
mindenkinek - természetesen az első 
seszhez hasonló színvonalon elkészített 
smozijeleneteken kívül -, hogy a kezelőfe- 
set szinte semmit sem változott a Frees- 
Sece-hez képest. Játék közben minden 
Ietos információ látható a képernyőn, 
még olyan - más szimulátorokban igen- 
52k elhanyagolt , ínyencségek" is, mint a 
megvédésre kijelölt hajó állapota. ezt iga- 
zén csak azok tudják értékelni, akiknek 
200 az X.-Winggel játszva 20-30 hajó kö- 
zi kellett kiválasztani a megfelelőt. Egy 
ciznat alatt leolvasható a , műszerfalról", 
a valaki célbavett bennünket, a ránk irá- 
juló rakétáktól kezdve egészen az ellen- 
ségünk hozzánk viszonyított helyzetéig. 
s valaki még ezt is keveselné, akkor át- 
szerkesztheti a műszerfalat, sőt, többjáté- 
cs üzemmódban még a saját képünket 
(c ís belerakhatjuk a programba. 

Egy hasonló stílusú programnál na- 
gyon sokat számít az, hogy milyen a kül- 
sSctések nehézségi fokának és stílusának 
Ssszeválogatása. Van olyan játék, például 
2 ma már klasszikusnak számító TIE 
Fichter, ahol a missziók ugyan nehezek 
seltak, de szépen lassan rá lehetett jönni, 
5ogy mit hogyan lehet megoldani. A 
Feespace 2-ben ez ugyanilyen jól meg 














van oldva, de különböző pilóták beszélge- 
tései és a menet közben változó feladatok 
igen ,életszerűvé" varázsolják a küldeté- 
seket. Szerencsére nagyon kevés ,lődd le 
az összes ellenséget" — típusú feladat van, 
a legtöbb küldetésben van egy vagy két 
csavar, amelytől iga- 
zán élvezetéssé vá- 
lik. A fentebb emlí- 
tett ,küldetés-átl. 
pés" viszont örökké 
ingerli a játékost, aki 
hajlamos ezt az op- 
ciót igénybe venni, 
pár sikertelen pró- 
bálkozás után. 

Már a Freespace 
első része is a grafi- 
kájáról híresült el, de 
a készítők még erre 
is rátettek egy lapát- 
tal. A Freespace 2-t 
elnézve az embernek 
az jut az eszébe, 





hogy vajon a többi 
cég miért nem tud ilyen szép és folyama- 
tos engine-t programozni? Egy átlagos 





gépen 1024x768-ban még akkor sem 
akad meg az akció, amikor rengeteg űr- 
hajó van a képernyőn. Nemcsak a sebes- 
ség, hanem a látvány is első osztályú.-Az 
űrhajók modelljei igen jól kidolgozottak, s 
remekül érvényesülnek a fény-árnyék ha- 
tások is. A grafika mellett dicséret illeti a 
hanghatásokat is, hiszen a játék tökélete- 
sen kezeli a 3D hangkártyákat is — egy ap- 
ró kivétellel, az AZD támogatásba bizony 
hiba csúszott, ezt azonban a CD-mellékle- 
tünkön található patch segítségével máris 
orvosolni lehet. 

Természetesen a program jó tulajdon- 
ságai mellett nem szabad megfeledkez- 
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nünk a negatívumairól sem, bár ezek 
azért — szerencsére — minimálisak. Az el- 
lenségek és a pilótatársaink intelligenci- 
ája ugyan érezhetően fejlődött az első 
részhez képest, de még így is csinálnak 
butaságokat. Túlságosan gyakran ro- 
hannak egymásba, s néha bizony nem 
nagyon igyekeznek, hogy végrehajtsák a 
rájuk bízott feladatokat. Ez különösen 
akkor figyelhető meg igazán, amikor egy 
nagy hajó robban darabjaira. Egy ilyen 
detonáció bizony halálos a közelben 
szálldosó  űrhajókra, de ez úgy tűnik, 
senkit sem zavar - rajtunk kívül termé- 
szetesen -, hiszen rendszeres, hogy a 
gép által irányított pilóták lelkesen bele- 
szállnak egy ilyen robbanásba. Egy má- 
sik - már technikai jellegű - probléma 
az, hogy nem lehet a játékot futtatni 
800x600-as felbontásban, csak a 
640x480, illetve az 1024x768 közül vá- 
laszthatunk. Ez valószínűleg leginkább a 
szegény Voodoo 2 tulajdonosokat zavar- 
hatja, de mindenkit kellemetlenül érint- 
het, akinek nem elég a gépe a nagyfel- 
bontáshoz, de a 640x480-nal még lazán 
megbirkózik. Az azonban programot di- 
cséri, hogy még ,alacsony" fel- 
bontásban is jóval szebb, mint bár- 
mely másik űrszimulátor, ha pedig 
1024x768-ban élvezhetjük 32 bites 
színmélység mellétt, akkor köny- 
nyedén megállapítható, hogy a 
konkurenciának még elég sokat 
kell fejlődnie, hogy utolérje a 
Freespace 2-t. A program minden 
tekintetben megfelel egy mai játék 
követelményeinek, és mind a stílus 
kedvelőinek, mind másoknak tud 
újat mutatni. 


ETTEK 
Interplay 


P 166 MHz, 32 MB RAM) PIl.266 MHz, 64 MB RAM 
kártya 
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Nations: Fighter Command 


A vadlibák 
visszalőnek, ugye? 


Kockázatos vállalkozásnak tűnik manapság új szereplőként betörni a re- 
pülő-szimulátorok piacára, olyan nevek mellé, mint a Jane"s vagy a Take 2. 
A Psygnosis azonban nem rettent meg a feladattól, és hamarosan a piac- 


ra dobja a Fighter Commandet, szépségesen csillogó újszü 


égen láttam ennyire jól debütáló 
programot, legalábbis ebben a ka- 
tegóriában, A hosszadalmas telepí- 


R 


tés már-már a kedvemet szegte, de szeren- 
csére kitartásom meghozta gyümölcsét, 
és az a laza fél GByte (ekkor nem nyúl a 
(CD-hez futás közben) katonás rendben fel- 
masírozott a HDD-re. A meglehetősen 
egyszerű intro után azonnal választhatunk 





a főmenü által kínált lehetőségek közül. 
Szokás szerint megkerestem az Instant 
Actiont, kóstolgatás céljából. Mit is válasz- 
szak? Talán egy kis bombázóelfogást? 
Kedvenc Me-109G-em mellett dön- 
tök, és start! 

Jópofa a betöltést jelző, egyre 
gyorsabban forgó Messer-légcsavar- 
kúp, aranyos. Hamar a Gustav fülké- 
jében találtam magam, orrom előtt 
valahol az angolok köteléke lehet. 
Velem együtt Me-163 Kometek is fel- 
szálltak, de az ő lábuk meglehetősen 
kurta, tekintve szűkös üzemanyag- 
készletüket. Remeg a légcsavar ár- 
nyéka, végre ezt is jól és okosan ol- 
dották meg a programozók! Fordu- 
latszám maximálisra, magasságot 





kell nyernem, mielőtt a briteknek esek, 
Odakünn éppen csak hajnalodik, nem 
könnyű észrevenni az apró, álcázófestéssel 
borított Lancastereket. Szerencsére a 
program itt segítségemre siet, mert a Revi 
(célzókészülék) automatikusan kigyullad 
szép zöld színnel, ha ellenséges gép van az 
orrom előtt valahol a távolban. Szögre 
akasztom a gépet, kapaszkodok felfelé 
erősen. Felém közelednek, nem kell ag- 
gódnom, hogy szem elől vesztem őket. Vé- 
gül jó 2000 méterrel magasabban vagyok, 
mikor találkozunk, szemből. Gyors leborí- 
tás, aztán irány a raj vezérgépe. A sebes- 
ség nő, egyre nagyobb lesz a bombázó a 
célkeresztemben. Nem akarom messziről 
elpazarolni a lőszeremet, nincs túl sok be- 
lőle. A kötelék összes lövésze rám céloz, 
jön is az áldás rendesen. A nyomjelzős lö- 
vedékfolyam épp hogy elkerüli gépemet, 
önkéntelenül próbálom magam minél ki- 
sebbre összehúzni a széken. Talán 200 
méterre lehetek a Lancastertől, mikor vég- 
re tüzet nyitok. Sorozatom szépen ül, vé- 
gigkalapálom a bal szárnytól a jobb belső 
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motorig. A farok- és a toronylövész arány- 
lag gyorsan kiépül, még egy két másod- 
perces össztűz a törzsbe, és már billen is 
jobbra a lomha négymotoros. Gyorsan 
késforduló jobbra, a két kísérő bombázó 
sorozatai kopognak a Gustav törzsén. Há- 
lát adok az Úrnak a britek kiskaliberű 
(.303) védekező géppuskái miatt. Egy B- 
17G .50-es fegyvere már darabokra szedte 
volna gépemet! Körbetekerem nyakamat, 
de nem látok sehol kísérő RAF vadászgé- 
peket, ám saját bajtársaim is lemaradtak 
valahol, Ez a két maradék ,bútorszállító" 
nem jelenthet gondot. Érzik ezt a bombá- 


zógépeken is, minden csőből folyamato- 
san tüzelnek rám. A jobb kísérőt alulról 
szándékozom elkapni, hiszen így csak az 
alsó toronylövész képes védekezni. Gyor- 
san leadok 1000 métert, így a has fe- 
lől tudok támadni. Megvan! Kicsit 
jobbra, úgy 10 fokkal, és jó 1500 
méterrel magasabban. Kapjuk el! 
Óvatosan piszkálom két géppus- 


megközelíteni a dögöt. Szinte már a 
szegecseket is látom, amikor elkez- 
dem szórni az áldást, pufog a 20 
mm-es gépágyú, kelepel a két gép- 


is, majd gyorsan kifordulok balra, 
mert a gép égve zuhanni kezd. Vesz- 


puska. A hasán végigveretem kétszer 











kámmal, igyekszem minél jobban 








temre teszem, mert a bal oldali bom- 





6 valamelyik saszemű (vagy csak máz- 
szi lövésze ellövi az üzemanyag-vezetéke- 
"et Tűnés innen, de gyorsan! A gazem- 
est egy frissen érkezett Me-163-as gondja- 
Bízom, én pedig elindulok valamilyen jó- 
sú rétet keresni, ahol béna madara- 
lerakhatnám. Légcsavar vitorlába, Ív- 
nok és fékszárny ki, futónyitás. Éppen 
ül .beesnem" a bocik pályájára, már 
a szűk nyomtávú futómű miatt ag- 
énztok, nehogy kitörjön. És sikerült! De 
2 reptér, és ki visz el engem oda?! 
"emélem, sikerült a játék kitűnő hangu- 
ból valamit átcsempésznem ezekre a 
ckra. De lássuk csak, mely tényezők te- 
lehetővé a roppant kellemes játékme- 
azaz mi rejlik a szegecsek mögött? 
esen 37 féle repülőgéppel találkozha- 
Európa és Afrika tágas egén, brit, 
ikai és német felségjelzésekkel. Ezek 
16 repülhető is, köztük olyan ritkán 
ató gép, mint a sivatagi harcos P-40 
awk, vagy az angliai csata szürke hő- 
z a Hawker Hurricane, illetve a korai P- 
518 Mustang. A gépek kül- 
se lenyűgözően részletes, 
e jól vettem észre, ez az el- 
£ olyan játék, amely törté- 
elmileg hitelesen kezeli a 
et vadászgépek alaku- 
éseit, és a különböző 
osztások jelzéseit. Gyö- 
örűek a pilótafülkék is, tí- 
ssonként eltérnek, és per- . 
sz a műszerek mind mű- 
fének. Azért itt kötözködni 
is akad, hiszen nem az 
feliratú műszerfalról 
híres a Luftwaffe légiflot- 


tája... Bizony, itt j. 
volna ha az eredetihez 
hasonlóan német fel- 
iratú marad a kabinbel- 
ső. Legalább a magas- 
ság és a sebesség mér- 
tékegységei (láb, mér- 
föld, méter és km/h) 
megegyeznek a való- 
sággal. Meleg helyze- 
tekben, amikor igen jó 
lenne tudni, tulajdon- 
képp" honnan a nyava- 
lyából is lőnek Rád, ta- 
nulod meg értékelni a 
szabad  fejmozgást, 

amit az egérrel érhetünk el. Teljesen szaba- 

don, 360 fokos körben nézelődhetünk, 

mint a baglyok. Érdekes látvány, 

mikor éppen magam mögé 

nézek. A táj hasonlókép- 

pen részletes, a las- 

san — megszokott 

módon műholdas 

felvételeken ala- 

pul. A talaj nem- 

csak — szimpla 

szőnyeg, gép- 

járművek közle- 

kednek az uta- 

kon, vonat robog, 

és mintha egyszer 

szarvast is láttam 

volna egy alacsony tá- 

madás végrehajtása köz- 

ben. A felhők szépek, bodro- 

sak, magasba nyúlóak, menedéket adóak. 

Ugye mindenki tudja, mire jó egy derekas 

sztratokumulusz, ha kergetnek? Bizony-bi- 

zony, el lehet bújni benne! 
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Nemzetenként 15-15 bevetés vár a piló- 
tákra, de rebesgetnek esetleges mission 
CD-t is. Remek lenne. Addig is ránk vár 
Dunkirk vérzivataros kiürítési hadművelete, 
az angliai légicsata, az olasz légierő kiker- 
getése a Csizma fölül, az amerikai bombá- 
zók védelme Franciaország és a Birodalom 
felett, és végül a küzdelem végsőkig Né- 
metország felett. 

Nem kell megijedni ám az abszolút kez- 
dőknek sem, hiszen igen kulturált tréning 
program vár rájuk. A kezdeti felszállási ne- 
hézségek és az iskolakörök végrehajtása 
után szép sorban következnek a nehezebb 
falatok: kapjunk el egy sérült bombázót, 
egy .mazsola" RAF-újoncot, egészen az 
,egyedül egy Combat Box ellen"-típusú 
rémálomig. 

A hálózat lehetőségeit (és persze 

derekas sávszélességet) ki- 

használva tizenhatan 

akaszkodhatnak  ösz- 

sze, akár Interneten 

keresztül is. Ezt 

sem lenne rossz 

kipróbálni — csak 

jönne már valaki 

egy jóízűt kerge- 

tőzni London fe- 

lett! Állítólag élő- 

beszédben is le- 

het kommunikálni 

a kedves társaimmal, 

de ehhez (legalábbis er- 

refelé) hihetetlen sávszé- 

lesség szükségeltetik. Pedig de 

szép is lenne fiatal Helmut kollegámat 

Hamburg nemes Hansa-városából elkülde- 

ni a fenébe, ha nem fedezi a hátsó tér- 
felemet! 

Trau 
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X - Beyond The Frontier 


Végtelen határok 


Az űrkereskedős játékok trónján egy már több, mint tízéves program csü- 
csül, ez pedig nem más, mint a nyolcvanas évek közepén megjelent, azóta 
már klasszikussá vált Elite. A játék sikerét soha nem tudták megismételni 
a hasonló stílusú alkotások, az Elite második és harmadik része annyira 
hibásra sikeredett, hogy csak az igazi megszállottak próbálkoztak vele, de 
nekik is elment a kedvük tőle néhány óra szenvedés után. A Privateer- 
játékok túlságosan megkötötték a játékos kezét, a sztori miatt nem igazán 
lehetett elmélyedni bennük. A legutóbbi ilyen jellegű próbálkozás, a 
Hardwar grafikailag ugyan megfelelt a mai igényeknek, de a nem túl jól 
megvalósított repülési modell, valamint a játékmenetbeli logikátlanságok 
miatt hamar a süllyesztőbe került. Egészen mostanáig úgy tűnt, hogy az 
Elite - annak ellenére, hogy már szinte őskövületnek számít - nem igazán 
talál legyőzőre, ám új ellenfél tűnt elő az űr sötétjéből: a német Egosoft 
által fejlesztett X - Beyond The Frontier. 


sztori a játék kezdete előtt ötszáz 
Ass indul, amikor az emberiség 

olyan robotokat épít, amelyek távo- 
li bolygók terraformizálására alkalmasak. 
Valami azonban közbecsúszik, a robotok 
alkotóik ellen fordulnak, és a terraformizálás 
helyett megsemmisí- 
tik az emberek távoli 
bolygókon lévő koló- 
niáit. Hogy a robo- 
toktól megvédjék az 
emberiséget, a földla- 
kók kénytelenek fel- 
robbantani az ,ugró- 
kapukat", amelyeken 
keresztül el tudtak 
jutni a távoli bolygó- 
rendszerekbe. Az ug- 
rókapu-rendszer meg- 
semmisülése vissza- 
vetette az emberisé- 
get az űr felfedezésé- 
nek folyamatában, 
és ötszáz évnek kellett eltelnie, amíg egy 
olyan űrhajó készült, amely képes a hatal- 
mas távolságok áthidalására — mindezt pil- 
lanatok alatt. A hajó — amely az elég idétle- 
nül hangzó X-Perimental nevet kapta — el- 
ső pilótájának szerény személyünket kérik 
fel, ám valami ismét igen rosszul sül el. A 
tesztelés első fázisában még remekül mű- 
ködő hajó megbolondul, és a galaxis egy 
számunkra teljesen ismeretlen pontján ta- 


láljuk magunkat. 

A játék innen indul, egy idegen lény szólít 
meg bennünket a rádión keresztül. Tőle 
tudjuk meg, merre is vagyunk, s ő van olyan 
nagylelkű, hogy száz kreditet és egy pajzs- 
generátort kölcsönöz nekünk. Természeten 





semmi sincs ingyen, a lény cserébe 3500 
kreditet kér tőlünk — természetesen csak mi- 
után megszereztük a kellő összeget. Ezután 
máris a saját lábunkra kell állnunk, amúgy 
Elite-es módra, ami azt jelenti, hogy árucik- 
keket kell vennünk és eladnunk - lehetőleg 
úgy, hogy minél nagyobb profitot termel- 
jünk magunknak, hiszen az idegen lénytől 
kapott százas semmire sem elegendő. 
Amennyire hasonlít az X - Beyond The 
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Frontier az Elite-re, legalább annyira kü- 
lönbözik is tőle. Egy rendszerben nem 
csak egy űrállomás található, hanem a 
legkülönfélébb gyárakkal van tele, Az áru- 
cikkek nem cupán úgy lesznek" mint, az 
Elite-ben, hanem a gyárak állítják elő őket. 
Minden civilizációnak saját gyárai vannak, 
amelyek ontják magukból a különféle cik- 
keket, az élelmiszerektől kezdve a fegyve- 
rekig, vagy gyárthatnak akár egy másik 
üzem részére szükséges nyersanyagot is. 
A kereskedelem módszerei is összetetteb- 
bek, mint amit az Elite-ben megszokhat- 
tunk, nem csak abból áll, hogy egy boly- 
gón megpakoljuk űrhajónkat valamilyen 
árucikkel, ezt a másik planétán eladjuk és 
a két ár közötti különbözet a miénk. Ter- 
mészetesen így is dolgozhatunk, de sze- 
rencsére sokkal kifinomultabb módszerek 
is a rendelkezésünkre állnak. Ha felfedez- 
tünk egy jó kis kereskedelmi útvonalat, bé- 
relhetünk szállítóhajókat, amelyek auto- 
matikusan ezen az útvonalon közleked- 
nek. Borsos mennyiségű kreditért vásá- 
rolhatunk gyárat, és ,lerakhatjuk" egy 
szabadon választott szektorban, A gyár- 
nak folyamatos nyersanyag-utánpótlásra 
van szüksége, de ha minden rendben van, 
rengeteg pénzt termel, és ez jó dolog, mert 
az X - Beyond The Frontierben — csakúgy, 
mint a való világban - ez mozgat min- 
dent. Hogy milyen gyárat nyitunk, azt tel- 
jes egészében személyes igényeink alap- 
ján választhatjuk ki. Pacifisták eláraszthat- 
ják élelmiszerrel a környék bolygóit, akik 
Pedig a nagyobb kockázatot kedvelik, 
akár fegyvergyártásra is adhatják a fejü- 
ket. A gazdasági modell igen részletesen 
kidolgozott, az cikkek ára a kereslet-kíná- 
lat arányában változik. Ha folyamatosan 
kiirtjuk a bolygóra élelmiszert szállító hajó- 
kat, ott — logikusan — felmegy annak az 
ára. Ilyenkor érdemes egy élelmiszergyárat 
rakni a bolygó mellé, és máris milliomos- 
nak érezhetjük magunkat. 

Természetesen — az Elite hagyományai- 
nak megfelelően — szép számú kreditekért 
tovább tuningolhatjuk űrhajónkat. Az alap- 

















felszerelések közé tartoznak az erősebb 
fegyverek és lézerek. Ezen kívül rengeteg 
egyéb felszerelést aggathatunk a hajóra, 
vehetünk aszteroida-szkennert, és 


megpróbálkozhatunk a bá- 
nyászattal, vagy vásárol- 
hatunk olyan beren- 
dezést is, amellyel 
megállapíthat- 
juk, hogy egy 
násik . űrhajó 
milyen árucik- 

ket szállít — er- 

re akkor van 

szükségünk, ha 
kalózkodással 
szeretnénk meg- 

keresni a napi be- 
tevőt. Utóbbi egyéb- 
ként igen jól jövedelme- 
ző dolog, de kellően veszé- 
lyes is, hiszen rendőrök és önje- 
lölt fejvadászok előszeretettel lövöldöznek 
éz ilyen alakokra. Szintén hasznos az a ké- 
szülék, amellyel távoli űrállamok árait kér- 
hetjük le, így megtervezhetjük kereskedel- 
mi útvonalunkat. Vásárolhatunk raktérnö- 
velő berendezést vagy fejvadász-engedélyt 
is. Ez utóbbi jól jön, ha kalózokra vadá- 
szunk, mert csak ilyenkor kapjuk meg az 
értük járó fejpénzt. Habár rengeteg felsze- 
relést pakolhatunk járművünkre, kis csaló- 
dást jelent, hogy magát a hajót nem tudjuk 
lecserélni. A játéktér 64 rendszerből áll, 
zmelyeket ugrókapuk hálózata köt össze. 
Ez egy kicsit kevés az Elite hatalmas terü- 
letéhez képest, de ezt ellensúlyozza a tény, 


hogy minden rendszerben többfajta űrállo- 




























más, gyárak és egyéb 
" letek" található. 

Az Elite-hez hason- 
lóan az X — Beyond 
The Frontier univerzu- 
ma is tele van olyan 
pszichopatákkal, akik 
úgy érzik, hogy életük 
egyetlen értelme az, 
ha hajónkat darabjaira 
lőhetik. Mivel a játék 
irányítása szinte töké- 
letes, a hajó pontosan 
reagál a mozdulata- 
inkra, egy jó joystick- 
kal és a megfelelő 
pajzzsal, illetve lézerrel 
felszerelkezve nem okozhat gondot az el- 
lenség módszeres lemészárlása. Ezt legin- 
kább azzal érték el a készítők, hogy a gép 
által irányított pilóták nem túl- 
zottan tehetségesek az 
űrharcban. Ha valaki 
igazi kihívásra vá- 
gyik, egyszerre 
több ellenség- 
gel is harcba 
bocsátkoz- 

hat. A me- 
nekülés 
ilyen  eset- 
ben igazán 
kockázatos, 

mert a gyor- 
sabb haladást 
utá- 
négető a pajzs ener- 
giáját használja fel mű- 
ködéséhez. 

Az Elite talán legnehezebb része a manu- 
ális dokkolás volt, ez itt nem okozhat nagy 
problémát. Természetesen az X — Beyond 
The Frontierben is vásárolható automati- 
kus dokkoló berendezés, de ez koránt- 
sem olyan létfontosságú, mint az Elite- 
ben. A többi hajóval történő kommuni- 
káció elég limitált. A szembejövőknek 
csak néhány — a sztorihoz lényegesen 
kapcsolódó — kérdést lehet feltenni. 
Különböző fajok képviselőinek külön- 
böző lehet a viselkedése velünk szem- 
ben - ezt egyébként a mi cselekedete- 
ink befolyásolják. 

Manapság egy játék legfontosabb 
jellemzője a megfelelő grafikai meg- 
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jelenítés. A X — Beyond The Frontier ezen 
a téren nagyon jól muzsikál. A 3D-s 
engine minden olyan speciális effektet ké- 
pes megjeleníteni, amelyek manapság el- 
engedhetetlenek egy jó játéknál. A grafika 
nagyon szép és kellően gyors, már egy 
lassabb gépen is, akinek pedig igazi erő- 
műve van, az soha nem látott felbontá- 
sokban gyönyörködhet (nálam 550 MHz- 
es processzoron, Matrox G400 mellett tö- 
kéletesen futott a játék 1600x1200-ban!). 
A hangokat is csak dicséret illeti, az alá- 
festő zenék tökéletesen visszaadják a já- 
ték hangulatát. A hangeffektek tökélete- 
sek, a hajók dübörögnek, a lézersugarak 
pedig csattognak a páncélzaton. 

Az X - Beyond The Frontier hatalmas já- 
ték, amelybe bele kell mélyedni. Pillanatok 
alatt magával ragadja az embert, aki abba se 
akarja hagyni a kereskedelmet és az űrhar- 
cot. Az Elite méltó utódra talált az Egosoft já- 
tékában, amely véleményem szerint, ha a 
, minden idők legjobb űrkereskedős játéka" 
címet nem is viszi el (az azért az öreg Elite-et 
illeti), de a megtisztelő második helyet min- 
denféleképpen magáénak mondhatja. 

Caris 
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Wargamer: Napoleon 1813 


Marsallbot a tarisznyában? 


1813 március. Egy éve még az öreg kontinens majd! minden polgára kény- 
telen volt meghajolni a korzikai sas géniusza és szuronyosai előtt, a 
moszkvai , kirándulás" azonban ötszázezer katona életét követelte. Napó- 
leon otthagyva a Grande Armée roncsait, Párizsba sietett és néhány hónap 
alatt megszervezte egy újabb sereg felállitását. 1813 márciusa új jóllehet 
csalfa reményekkel kecsegtette az orosz-porosz-svéd szövetséget meglec- 
kéztetni induló francia császárt. Ám egy évre rá már orosz csizmák tapos- 
ták a művészetek fővárosának utcaköveit. A formálódó hatodik koalició tú- 
lereje valóban nem vezethetett máshová, mint Napóleon bukásához? Ne- 
tán elképzelhető, hogy a világ legnagyobb stratégája a problémák súlya 
alatt hibázott? Lehetett volna jobban is csinálni? Talán... 


Napóleon minden tekintetben kiemelkedett 
a zsarnok egyeduralkodók közül. A mai na- 
Pig egyfajta hősiesség, heroizmus lengi kö- 
rül, ami nem engedi, hogy meglássuk a 
császár másik arcát, a számító, vasmarok- 
kal irányító, népeket leigázó, félmillió kato- 
náját értelmetlen halálmenetbe küldő Na- 
póleont. Ezért is meglepő, hogy az Empire 
új sorozatában, a Wargamerben, a legen- 
dás korzikai tábornokot nem a csúcsra kell 
elkísérnünk, hanem legnagyobb hibája 
után kell megpróbálnunk megoltalmazni 
tűzzel-vassal égybekovácsolt birodalmát az 
összeomlástól. Ez ugyan nem könnyű fel- 
adat, de egy magára valamit is adó straté- 
ga ilyeneket szeret a legjobban 
megoldani... 

Hadvezéri képességeinket hat hadjárat 
és néggyel több történelmi ütközet segit- 
ségével köszörülhetjük tökéletesre. Utób- 





biak csakis a játék taktikai részét ölelik fel, 
ezért első alkalommal, gyakorlás gyanánt 
érdemes eldurrogtatni némi púskaport a 
program ezen környékén. Nem is beszélve 
arról, hogy így olyan híres csatákat élhe- 
tünk át, mint például az 1813-as októbe- 
ri lipcsei ütközet, ismertebb nevén a Né- 
pek Csatája, ahol a szövetségesek sikere 
végképp eldöntötte a háború kimenetel- 
ét. A hadjáratok elsősorban időtartamuk- 
ban és fő céljuk kérdésében térnek el 
egymástól, de a színtér mindegyik eseté- 
ben marad a mai Németország és Cseh- 
ország vidéke. 


I. Sándor, Metternich 
és a többiek 


1813-ban nem éppen a franciák voltak az 
esélyesek, hiszen nem elég, hogy fél Euró- 
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pa felvonult ellenük, az ellen sorait a kor- 
szak legnagyobb elméi irányitották. Mintha 
ez nem lett volna elég probléma, a Napó- 
leonhoz még hű német hercegségek is in- 
gadozni kezdtek a szövetségesek előrenyo- 
mulása láttán. Ennek fényében válasz- 
szunk oldalt, hiszen nemcsak a franciákat 
irányithatjuk, és kezdjük meg a kampányt! 

A program három nehézségi szintet kü- 
lönböztet meg, ám inkább realitási szint- 
nek felelnek meg ezek a fokozatok. Példá- 
nak okáért a nemzetiségi szabályokat 
csak az utolsó lépcsőnél kapcsolja be a 





gép, jóllehet ez a franciákat vezetve in- 
kább előnyünkre fog válni. Szintén inkább 
valóságos, mint nehezebb a szituációnk, 
ha a járulékos veszteségeket is számoltat- 
juk a processzorunkkal. Ekkor ugyanis a; 
dezertálások és a betegségek miatt mind- 
két fél erői folyamatosan csökkennek. De 
hagyjuk az egyes beállítási lehetőségeket 
és inkább görnyedjünk Szászország térké- 
pe fölé és lássuk: átírhatók-e a történelem 
lapjai?! 

Ami elénk tárul, az felettébb kusza és át- 
láthatatlan, de ne csüggedjünk, lesz ez 
még bonyolultabb is! A sárgás szinű papi- 
rost behálózó fonalak a járható utakat je- 
lölik. Nem véletlen a jelző (mármint az 
utakra vonatkozó), hiszen seregeinket kid 
zárólag ezek mentén mozgathatjuk. Aki 
ezek után egy elegáns mozdulattal to- 












poz az újságban, mondván, ilyen 











játék nem is érdekli... nos, az rosz- 
dönt. Nem árt emlékeztetnem a fa- 

táborát, hogy a játék a XIX. szá- 
. elején játszódik és olyasmi, hogy vo- 
teherautó, meg repülő még igen mér- 
elten volt rendszeresítve a kor hadsere- 























él, ezért a hegyeken, erdőkön átvágó 
cat nehéz volt tonnányi utánpótlással 
i. Nem is beszélve arról, hogy így 
is könnyebb védekezésünk meg- 


-RTS, avagy új 
van születőben 


dig - csalárd módon - nem írtam egy 
szót sem a Napoleon 1813 irányítá- 
kérdéséről, ami tovább nem tartha- 
állapot. Az Empire-nél nem merték 
káztatni, hogy ne kerüljön a do- 
a sok-sok ezer plusz vásárlót ered- 
ező már-már mágikusnak számító 
ime strategy" felirat. Viszont nem 
wolna szerencsés a körökre osztott 
dszer rajongóinak pénztárcáit sem ki- 

i, tekintettel arra, hogy a történelmi 
ekre építkező játékok iránt mindig 
viseltettek igazán komoly érdeklő- 































. Jelentem, sikerült megtalálni az 
észséges kompromisszumot! A straté- 
térképen megállítható az idő, majd 
nok, hetek és félhónapok történését 
etjük nyomon egyetlen gombnyo- 
, de folyamatosan is parancsno- 
atunk a változtatható gyorsasággal 
ssgő homokóra keretei között. 
Katonáinkat parancsnokok útján irányít- 
, valós történelmi személyiségként 
nek vissza, bár az alacsonyabb 
dfokozatok esetében találunk véletlen- 
erűen (dejgenerált névtelen tiszteket is. 
sjnos a fegyelem még a katonák eseté- 








ben sem veleszületett tulajdonság, ezért 
nagyon fontos tanulmányoznunk beosz- 
tottjaink képességeit. Az egyik legfonto- 
sabb tulajdonság az agresszivitás foka, 
ugyanis a túlságosan. temperamentumos 
tisztek hajlamosak önálló döntéshozatalra! 
Nincs is annál bosszantóbb, mint amikor 





egy fontos csomópont tartásával megbí- 
zott seregünk nekiáll megkergetni egy je- 
lentéktelen felderítő csapatot, mialatt az 
őrizetlenül hagyott útkereszteződést elfog- 
lalja az ellenfél egy másik serege... 

Főtisztjeink képességein múlik reagálá- 
suk gyorsasága is, már amennyiben ki- 
kapcsoltuk az azonnali parancs opcióját. 
Nem érdemes tehát a programot, netán 
gépünk sebességét hibáztatnunk azért, 
mert semmit sem tesz egy egység, pedig 
már réges-rég kiadtuk nekik a parancsot, 
hogy vegyék be Bécsnek büszke, ám üre- 
sen tátongó várát. A parancsnak a főhadi- 
szállásról el kell jutni a célpontig, majd az 
ottani parancsnoknak továbbítani kell ezt 
a beosztottja felé. Ez gyakran nagyon sok 
időt vesz igénybe, de előfordul olyan eset 
is, amikor szinte azonnal reagál a kiválasz- 
tott csapat. Erre az a magyarázat, hogy 
ilyenkor pontosan ugyanazt a parancsot 
,jut eszébe" kiadni személyesen, mint 
amit mi felsőbb utasitásként éppen el- 
küldtünk hozzá... 


Folyamatos küzdelem 
hexatáblán, avagy 
fából vaskarika. 


Amint seregeink összefutnak a másik oldal 
manőverező csürhéivel, rögtön kérdést in- 
téz hozzánk a program, miszerint saját ma- 
günk kívánjuk levezényelni az ütközetet, 
vagy csak az eredményre vagyunk kivánc- 
siak. Két esetben nincs lehetőségünk vá- 
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lasztani: 





gyfelől a nagyon jelentéktelen üt- 
közeteknél, másrészt akkor, ha aznap már 
személyesen vezényelünk egy csatát vala- 
hol máshol a térképen. 

De lássuk, hogy zajlik a testközeli ütkö- 
zet a Wargamer-sorozat esetében! A felál- 
lítás a más programokból megszokott 
módon zajlik. Felszórjuk egységeinket a 
hatszöghálós térkép egyik felén és elin- 
dítjuk a csatát. Igen ám, csakhogy itt va- 
lós időben zajlanak az események, azaz 
nem kell bajlódnunk akciópontok számol- 
gatásával! Elegendő kiadni ukázainkat és 
a karosszékben hátradőlve figyelni, hogy 
a gyakorlatban mi valósul meg terveink- 
ből. Amint számunkra nem várt fordulatot 
hoz a küzdelem, úgy ismét megállíthatjuk 
a tusát és finomíthatunk. stratégiánkon. 
Az első ránézésre torzszülöttnek tűnő 
rendszerben a magam részéről kelleme- 
sen csalódtam. A játék anélkül csempészi 
be a lendületet és a folyamatosságot az 
összecsapásokba, hogy egy hajszálnyit is 
csökkenne a taktikai oldal szerepe és fon- 
tossága. 

Habár a program még magán hordozza. 
a sorozatok első epizódjainál általában elő- 
forduló gyermekbetegségeket példának 
okáért túlerővel szemben is könnyen meg- 
szerezhető a győzelem, az ellenfél gyakran 
tesz értelmetlen lépéseket stb. ám az össz- 
hatás és a kor körülményeihez igazodó 
rendszer mindenképpen dicséretet érde- 
mel. Reményeim szerint az amerikai pol- 
gárháborút feldolgozó második rész még 
kiforottabb lesz ám addig még előttünk 
tornyosulnak Lipcse épületei és itt az ideje, 
hogy végre lekerüljön onnan az a fránya 
francia lobogó, nem igaz? 

-csonti- 
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Heroes 3: Armageddorrs Blade 


Heroes 3, télen-nyáron! 


Amikor Jon Von Caneghem tíz éve megírta a Kings Bountyt, csak egy rö- 
vid kitérőnek szánta a Might and Magic-sorozat mellé. Aztán ahogy PC-n 
is megalkotta a játékot - immár Heroes címen - és kezdett a két sorozat 
összefonódni, kiderült, hogy a stratégiai oldalág legalább olyan sikeres, 
mint a nagynevű szerepjáték-sorozat. Tavaly hosszú hallgatás után feltá- 
madt a széria, egy év alatt megjelent a Might and Magic hatodik, hetedik 
része és a Heroes 3, majd most a régóta várt, igen kacskaringós előtörté- 
netű kiegészítő, az Armageddornrs Blade. 


FMIGHTAND MAGIC 


TON 


Vt kezek kzt za 8 


2 idei E3 egyik legnagyobb port felkava- 
As programja az Armageddons Blade 

volt - ami igen nagy szó az expó jelentő- 
ségét figyelembe véve (na meg azt, hogy végül 
ís csak" egy kiegészítő CD-ről van szó). A ra- 
jongók elhűlve nézegették az előzetes képeket, 
amelyeken rakétavetőkkel, láncfűrészekkel, lé- 
zerágyúkkal és egyéb technokrata szerkentyűk- 
kel felszerelt orkok és goblinok pózoltak az új 
vártípust, a Forge-ot bemutatandó. Egyesek 
egyenesen a fantasy stílus megerőszakolásáról 
beszéltek, és különféle demonstrációk szerve- 
ződtek a Forge-koncepció ellen. Érdekes, hogy 
az ugyanezen a világon játszódó Might and 
Magic-sorozatnál senkinek egy rossz szava sem 
volt az űrhajókra és lézerpisztolyokra. .. Akkora 
volt a dolog visszhangja, hogy néhány ezer fel- 
háborodott hangú e-mail után a New World 
Computingnál egyszerűen kidobták az addig el- 
készült részeket, és teljesen újratervezték a ki- 
egészítőt, a Forge-ot egy elementál-várossal he- 
yettesítve. Az ilyen húzások általában jelentős 
galibát okoznak a játékvilágban amúgy is meg- 





lehetős fenntartásokkal 
kezelendő megjelenési 
dátumok betartásában. 
Október közepén aztán 
a várt több hónapos ké- 
sés helyett, másfél hó- 
nappal az eredetileg ter- 
vezett decemberi premi- 
er előtt hirtelen megje- 
lent a boltok polcain a 
játék - a rajongók pedig 
félretéve minden felhá- 
borodást és előítéletet, 
rohantak beszerezni a 
Végítélet pengéjét. 

A beharangozott ele- 
mentál-város, a Conflux jóval kevesebb újdon- 
sággal szolgál, mint azt vártuk. A hét toboroz- 
ható lényből négy (levegő-, víz-, tűz- és földele- 
mentál) már szerepelt a Heroes 3-ban, mint 
semleges lény, kettőt (Pixie/Sprite és Fire- 
bird/Phoenix) a második részből emeltek át, az 
egyetlen valóban új lény a Psychic/Magic 
Elemental. Az alap-katona Pixie legnagyobb 
előnye, hogy olcsó (csak a 
Tower Gremlinje fogható hoz- 
2á). Gyors, nagyon sok terme- 
lődik belőle (átlagosan majd" a 
duplája a többi vár első lénye- 
inek) — cserébe viszont gyen- 
ge, mint a harmat, mind harci 
tulajdonságok, mind életerő 
terén. Második katonánk, a 
légelementál elég gyengécs- 
ke, bár fejlesztve már lőni is 
tud, de messze elmarad a ka- 
tegória sztárjai, az Archer és a 
Gog mögött. Következő em- 
berünk a vízelementál, fejleszt- 
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ve szintén tud lőni, így levegő-tvíz recepttel 
aránylag hamar ütőképes fjászsereget tudunk 
létrehozni, A tűzelementál negyedik embernek 
elég halvány - más városok a negyedik generá- 
cióban már vámpírokat és Swordsmaneket 
gyártanak. A földelementál leginkább a Ram- 
part Dendroidjaihoz hasonló lassú, de nagyon 
masszív figura. Utolsó előtti lényünk, a 
Psychic/Magic Elemental nagyon jól használha- 
tó, minden mágiára immunis, és a körülötte le- 
vő összes hexára támad egyszerre; ez talán a 
legjobb harci extra az összes hatodik generá- 
ciós lény-képesség közül! Végül ,csúcsragado- 
zóként" a Heroes 2 tűzmadara, a főnix követké- 
zik - néha ugyan nagyon jól jön a feltámadás- 
képessége, azonban még így sem említhető 
egy lapon az igazi nagy halakkal", a sárkányok- 
kal, arkangyalokkal, ördögökkel. A Conflux hi 
típusai a Planeswalker (a fő képességek közül a 
támadásra , gyúrnak" elsősorban, speciális ké- 
pességük pedig általában valamelyik elementál- 
lényhez kapcsolódik) és az Elemantalist (a harci 
képességeket eléggé hanyagolják, viszont erős 
varázslók, specialitásuk általában valamelyik 
alacsony szintű elementalista varázslat — a 
Magic Arrow, a Haste vagy a Stone Skin nagyon 
jó választás). Speciális Conflux-épület a Magic 
University, ahol a látogató hős a tetszőleges 
mágia-szférához kapcsolódó képzettséget sajá- 
títhatja el - lévén az Earth Magic a játék egyik 
legfontosabb képzettsége, ez az épület rettentő 
hasznos! A szabadon kószáló új lények között is 
bukkanhatunk régi ismerősökre: a Heroes 2-ből 








me SEK zmzzzözi 


tért vissza a nomád, a Halíling, és mindenki 
Szdvence, a vasvillás lázadó paraszt. Új típusú 
sárkányokkal is találkozhatunk, ők már némileg 
szrősebbek. Legizmosabb képviselőjükből, az 
azúrsárkányból egyetlen darab simán megeszik 
Bat arkangyalt. Van még egy új egység, a 
Snarpshooter, ezeket az elit fjászokat az egyik 





központi hős, Gelu képezi ki Wood Elfekből, 
"Grand Elfekből, Marksmenből és Archerekből — 
"dég durván sebeznek, ráadásul nem zavarja 
őket semmilyen természeti akadály vagy várfal, 
Sőt, a puszta távolság sem, a pálya minden 
"egyes hexájára levonások nélkül lőhetnek. 

A kiegészítőben öt új kampány kapott helyet, 
egyenként 5-6 páyával. Az egyes küldetéssoro- 
zztok nagyon szorosan kapcsolódnak a sztori- 
Hoz, sokkal jobban, mint a Heroes 3-ban. A ké- 
szítők nagyszerűen kihasználják a kör elején né- 
"a felbukkanó üzenetablakot, az itt kapott infor- 
mációk — nagyszerű 
Fengulatot teremte- 
5ek a pályáknak (töb- 
5ek között Catherine 
£ Roland levelezését 
aívashatjuk, illetve be- 
"szekinthetünk egy dé- 
monlord dolgos min- 
"Sznnapjaiba (unalom- 
15 kínzások, a rossz 
"rek hozójának elfo- 
"gyasztása reggelire, el- 
mélkedések a gonosz 
Selsőbbredű mivoltá- 
741...) A kampányok 
E különálló történetet 
2kotnak, tehát lénye- 





gében mindegy, milyen sorrendben játszunk ve- 
lük. A címadó kampányban a Might and Magic 
7 története folytatódik: alig hogy kiszabadítot- 
tuk Roland királyt, ismét halálos veszedelem fe- 
nyegeti a világot, ezúttal Lucifer Kreegan, a dé- 
monkirály képében, aki az erathiai háborút arra 
használta fel, hogy egy ősi varázstárgy, a Végíté- 
let Pengéje után kuta- 
tott. Xeron, a démon- 
herceg megszerzi az 
ereklyét, de Catherine, 
Roland és az elfek vezé- 
re, Gelu egyesített sere- 
gei talán még megállít- 
hatják az — ördögi 
hordát... A másik négy 
kampány már nem 
kapcsolódik szorosan a 
hosszú évek óta szövő- 
dő Might and Magic- 
történelemhez. A 
Dragons Blood 
Mutare, a boszorkány 
kalandjairól szól, aki 
egy különféle sárká- 
nyok véréből összetur- 
mixolt varázsital után kutat, amiről úgy tudja, 
hogy az örök élet forrása. A Dragon Slayerben 
Dracon, a varázsló karrierjét egyengethetjük, 
akinek feltett szándéka, hogy elvegye Szent 
Györgytől a Sárkányölő címet - ehhez többek 
között a néhány hasábbal előbb ecsetelt azúr- 
sárkányból kell levágnia néhányat... A Festival 
of Life a barbárok királyválasztási szertartását 
dolgozza fel: a trónig vezető úton mérhetetlen 
mennyiségű Ancient Behemoth-ot kell legyűrni, 
és persze túlélni a riválisaink ármánykodását. Az 
utolsó (azaz utolsó előtti, hiszen itt is van rejtett 
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kampány, ami talán a Might and Magic 8 proló- 
gusaként szolgál, és a Heroes 3-ból jól ismert 
lovag, Christian a főszereplője) történet, a 
Playing with Fire a tűzmágus Adrienne kaland- 
jait meséli el, aki nekromantákkal kerül összetű- 
zésbe a jeges északon. Az élőhalott hordák ha- 
marosan megtanulják, hogy nem érdemes a 
tűzzel játszani. 

A Heroes 3 vonzerejének nagy részét a mul- 
tiplayer (bár kettőnél több játékosnál már ide- 
gesítően hosszadalmas volt) lehetőségek és a 
nagyszerű, kampányon kívüli egyszeri pályák 
adták. Az Armageddons Blade-del több tu- 
cattal bővül ezeknek a köre. Található közte 
minden, mi szem-szájnak ingere, a ,nagyon 
kis pályán 7-8 játékos"-típusú ütöm-verem- 
scenariótól a ,hatalmas szigetes pálya sok ha- 
jós csatával"-mottójú küldetésen keresztül a 
klasszikus ,Szent Grál keresése"-ig. A rajon- 
gói weboldalak ugyan még nincsenek annyira 
tele saját készítésű térképekkel, mint Herőes 
3-pályákkal, de ez csak idő kérdése, köszön- 
hetően a pályaszerkesztőnek, amivel most 
már teljes kampányokat is alkothatunk, és a 
véletlenszerű pályagenerátornak, amivel saját 
magunk számára tehetjük megunhatatlanná a 
játékot. 

Az Armageddons Blade tökéletesen teljesíti 
azt, amiért az ember megvesz egy kiegészítő 
CD-t: a régi kedvenc játék színvonalas új kam- 
pányokkal, néhol egy kis újítás, fejlesztés, eddig 
nem látott lények és egyebek, plusz a kam- 
pányszerkesztő... Rajongóknak kötelező, az 
újak viszont inkább az alap Heroes 3-mal kezd- 
jék az ismerkedést. S hogy merre tovább? Re- 
mélhetőleg lesz negyedik rész is, bár a 350 
még semmit nem nyilatkozott az ügyben, de a 
Might and Magic-szériából tudhatjuk, hogy Jon 
Von Caneghem szereti a brazil szappanoperá- 
kat megszégyenítően hosszú sorozatokat. 

Tony Rocky Horror 
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Shadow Company 


Láthatatlan légió 


Akik szeretik a kommandós stratégiai játékokat, mint amilyen a Com- 
mandos és a Jagged Alliance 2, gyorsan nyissák ki a fülüket. Megérkezett 
a Shadow Company, ami a két játék előnyeit próbálja ötvözni. Gyönyörű 
grafika, remek játszhatóság, de mivel sajnos semmi sem tökéletes, itt is 
akad néhány apróbb hiba. 


súlyos. Az első pályán ki kell menekíte- "hettük vissza az állást. 
nünk kis csapatunk túlélőit, kiknek tábo- Épp" ezért mindenki az 
rán rajtaütöttek Angolában, majd újra kell szer- . .egy ellenfélt megölök, 
veznünk zsoldoshadseregünket, különböző kül- majd gyorsan mentek" 
detéseket kell végrehajtanunk sok-sok pénzért, . stílust játszotta, ami sze- 
és persze mindig ott lebeg az orrunk előtt acél, . rintem kicsit unalmassá 
hogy megtudjuk, ki és miért akart minket elten- . tette a játékmenetet. 
ni láb alól. Ezeket csak azért írtam 
Nagy általánosságban a Shadow Company le, mert nagy valószínű- 
hasonlít a Commandos: Behind Enemy séggel hasonló körből ke- 
Linesra. Ugyanúgy valós időben kell egy kis rül majd ki a két játék ra- 
kommandós-csapattal különféle küldetéseket jongótábora, és ebben a 
teljesítenünk, és a pályák végigjátszásának játékban ilyen hibák nin- 
hosszúsága is hasonló, vagyis nem két percig . csenek. Sokkal pergőbb 
tartanak. Persze a különbségek is számottevők, lett a játékmenet, nem 
hisz" ez a történet nem a második világháború kell annyira elkicsinyes- 
idején játszódik, itt mindent 3D-ben láthatunk,  kednünk a dolgokat, több 
nem mindig ugyanazokkal az emberekkel kell megoldás is adódik a 


A történet ebben a játékban nem túl hang-  lentette, hogy máris tölt- 





végigharcolnunk a pályákat, és némi erőforrás- . szintek megoldására, nem kell szigorúan a ké- 
gazdálkodást is vittek a játékba a készítők azál-  szítők gondolatmenetét követnünk (legfeljebb 
tal, hogy a küldetésekből kapott pénzből kell ki- . kirobbantunk egy riadót a bázison és több em- 
fizetnünk az embereinket és felszerelést biztosí-  bert kell lekaszabolnunk; a Commandosban 


tani nekik. Ez a rész már 
inkább a Jagged Alliance 
2-re ütött. 

Ami a Commandosban 
nagy hiba volt, mégpedig, 
hogy nagy általánosság- 
ban csak egyetlen út ve- 
zetett a győzelemhez, és 
amíg arra rá nem jöttünk, 
semmi esélyünk nem volt 
az adott pálya végigvitelére. 
Sőt, még utána is sokat 
kellett szenvedni, ugyanis 
néha már pixelvadászattá 
fajult a dolog, és ha vala- 
mi nem sikerült, pillana- 
tok alatt szitává lőtték az 
ESTEK ami azt je- 
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egy ilyen riadó majdnem egyenlő volt a halállal). 
Persze van helyette ezernyi más probléma, mint 
például amibe a SIN is belebukott: minden 
egyes betöltés, még a gyorsmentésként elmen- 
tett állásoké is, hosszú perceket vesz el az éle- 
tünkből. Amikor már tizedszer próbálunk meg- 


oldani egy igazán rázós helyzetet, ez meglehető- 
sen szaggatottá és unalmassá teheti a játékme- 
netet, hiszen előfordulhat, hogy tíz perc játékra 
fél óra töltögetés jut. 

Minden egyes küldetés előtt el kell dönte-. 
nünk, hogy kikkel vágunk neki a kalandnak és 
milyen felszerelést nyomunk a kezükbe. Lehe- 
tőségeinket persze elég rendesen behatárolja 
pénzügyi helyzetünk. A felvett katonák min- 
den egyes velünk végigszenvedett pálya után 

ik a markukat a nevük mellett feltünte- 
tett összegért. Ezért, hacsak nem akarunk vil- 
lámgyorsan tönkre menni, csak annyi embert 
vigyünk magunkkal, amennyi feltétlenül szük- 
séges. Embereink különböző tulajdonságai 
ugyanúgy százalékosan vannak kifejezve, 
mint a JA2-ben. Ám itt a különféle fegyverek 
kezelése nincs összevonva, így attól, hogy va- 
laki jó a kézifegyverekkel, egy bazookával; 
esetleg a saját lábába lőne. Tapasztalataim 
szerint teljesen felesleges olyan katonákat föl- 
venni, aki mindennek a kezelésében jeleske- 
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6 hiszen egyszerre amúgy is csak egyet tud 
szsználni mindenki, A küldetések után embe- 
sink néha kapnak egy-egy pontot valamelyik 
Edajdonságukra, amitől persze igényelt fizeté- 
, sú is megugrik kicsit. 
A zsoldosainkra négyféle tárgyat aggatha- 
. sak: először is kap egy fegyvert a kezébe, grá- 
zt az övére, ha jók vagyunk hozzá, akkor va- 
milyen golyóálló mellényt a mellkasára és 
sség valamit a fejére, ami lehet éjjellátó készü- 
JE távcső vagy ilyesmi. Ezeken kívül a háti- 
, zsákját megtömhetjük mindenfélével a lősze- 
zitől és a pótfegyverektől kezdve, a robbanó- 
. znyagokon és gránátokon át egészen az elsőse- 
28y-csomagig. 

A küldetések során mindig tankoljuk fel em- 
Gereinket az ellenfél fegyvereivel, mert így jó 

. séhány bónusz dollárhoz juthatunk, ha eladjuk 
"zzokat. Alkalomadtán még egy plusz embert is 
megéri magunkkal vinni csak azért, hogy a hát- 
szhagyott emberektől elszedje a szajrét. Kb. 
2000 dollárért már vihetünk magunkkal valakit, 
£s 2 későbbi pályákon a jobb fegyverekért, már 
sejd 1000 dollárt is elkérhetünk, és ilyenből 
akár hetet is tud cipelni valaki. 

Akárcsak a Commandosban, a küldetések 
Scrén itt is számos jármű volánja mögé bepat- 
Senhatunk. Vezethetünk terepjárókat, teherau- 
Nkat, tankokat, csónakokat, repülőket stb. 
Mindegyik mellé valós fizikai modellt ígértek a 
sEszítők, amit én őszintén szólva nem nagyon 
Szoasztaltam. Egy teherautóval olyan hegyeket 
sésztam meg, ahol még crossmotorral sem 
sczzán kapaszkodik föl az ember, és az utakon is 
4gy farolgattam, ahogyan egy igazi teherautó 
sem nagyon szokott. De ez különösebben nem 
JEcyeges, hiszen nem autóversenynek készült a 














program. A járművek 
legnagyobb előnye jó 
hosszú ideig megvédik 
embereinket az ellen- 
ség golyóitól. Persze 
semmi sem örökéletű, 
vagyis ha egy autó el- 
kezd füstölni alattunk, 
pláne ha már lángol is, 
akkor . villámgyorsan 
hagyjuk el a fedélzetet, 
mert ha felrobban, 
minden bent ülő kato- 
na otthagyja a fogát, 
És ha ez éppen egy 
olyan jármű volt, ami 
kellett a pályán lévő egyik küldetés teljesítésé- 
hez, akkor már kezdhetjük is elöröl az egészet. 

Minden ilyen és hasonló 3D-s stratégiai já- 
téknak a sarokpontja a kamerakezelés. Ha ezt 
nem oldják meg jól, akkor számos esetben 
egyetlen ellenséges katona képes lemosni a pá- 
lyáról az egész csapatunkat, és mindezt azért, 
mert hirtelenjében nem találunk olyan néző- 
pontot, ahonnan láthatnánk az eseményeket. 
Nos, a Shadow Companyban sem tökéletes a 
helyzet. Rendkívül sokféle módon tekerhetjük, 
csavarhatjuk a kamerát, de rendkívül sokat kell 
gyakorolni, hogy ez készség szinten menjen, 
pláne amikor éppen lövik az embereinket. Nagy 
általánosságban eljátszható, hogy egy-egy ak- 
ció előtt megpróbáljuk úgy beállítani a kamerát, 
hogy majd mindent lássunk, de egy előre nem 
látott eseménynél (például riadó esetén a há- 
tunk mögött lévő házból kirohan három gép- 
fegyveres és két bazookás katona), ez értelem- 
szerűen nem működik. 

A 3D-s világ félel- 
metesen szépre sike- 
rült. Gyönyörű tájakon 
kell emberinket végig- 
vezetnünk, hol fűkuny- 
hók, hol egy fegyver- 
gyár barakkjai között 
kell. megreguláznunk 
az ellenséges katoná- 
kat. A lámpák gyönyö- 
rűen megvilágítják 
környezetüket, a jár- 
művek  keréknyomot 
hagynak maguk után 
stb. Persze ennek saj- 
nos megvan a maga 
ára. Ha nagyobb fel- 
bontásban — akarunk 
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játszani, pláne 32 bites színmélységben, akkor 
nincs az az erőmű, amin szaggatás nélkül futna, 
mikor a pálya egyik végéből átugrunk a másik 
sarokban veszteglő katonánkra. Egy-egy részle- 
tesebb helyszín fölött volt, hogy 2-3 másodper- 
cig ugyanazt a képkockát bámultuk. Ez persze 
ilyenkor nem nagy probléma, de amikor éppen 
egy golyópárbaj közepén akad meg a kép a 
robbanásokból adódó túlterheltségtől, akkor ez 
bizony könnyen néhány emberünk életébe ke- 
rülhet, ami ugyan itt nem jár a küldetés azonna- 
li elvesztésével, de azért igen nagy veszteség. 
Összességében a véleményem nagyon jó a 
Shadow Companyról. A grafika tényleg szuper, 
és a hangulattal sincsenek problémák. A keze- 
lése elég sokrétű és összetett, hogy változatos 
akciókat tudjunk kivitelezni a játékban, de még- 
sem megtanulhatatlanul bonyolult. A mai kor- 
ban már kihagyhatatlan a többjátékos mód, így 
ezt is kipróbálhatjuk. Csak azt a töltési időt 
csökkentenék lejjebb egy kicsit (remélhetőleg 
majd az első patch-nél). Aki a Commandost és 
a JA2-t szereti (rossz ember nem lehet 6), min- 
denképpen próbálja ki. 
Pelace 


Shadow Comnany 


P.200 MNK, 32 MB RAM 
3D gyorsítás 


PIl350 MHz, 128 MB RAM 
(2. generációs 30 kártya 
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Kétszázhúsz felett... 


Mindig is vágytam rá, hogy motorom teljesítményét ne csak a viharverte 
honi utakon tegyem próbára, hanem , steril, laboratóriumi körülmények" 
között is, ahogyan a nagyok teszik: egy igazi versenypályán. Ezer szeren- 
cse, hogy a MicroProse készítette GP500 csak most, egy hónappal később 
érkezett életem egyik legizgalmasabb motoros élménye után, így van al- 


kalmam a való élethez hasonlítani. 
ár kevesen tudják, de a 
Hungaroringen kívül akad Magyar- 


B országon még egy versenypálya, 
amely kiválóan alkalmas motorversenyek 
lebonyolítására: a kimondhatatlan nevű 


Ostffyasszonyfa melletti Pannóniaring. A 
nyár egyik utolsó napsütötte vasárnapján 





lemotoroztunk a Sárvár közelében találha- 
tó pályára, s órákon át könnyes szemekkel 
sasoltuk, amint a tehetős osztrák amatő- 
rök méregdrága bőrszerkójukban hasítják 
a pálya forró levegőjét, s egyre csak róják a 
köröket - mindaddig, míg egy-egy kanyar- 
kombinációt el nem néztek, s a pálya laza 
sóderágyában nem kötöttek ki. Az edzés- 
idő vége felé már nem bírtuk tovább, és 
bekönyörögtük magunkat a pályára. Majd" 
egy órán át radíroztuk az aszfaltot — no 
meg gumijainkat -, s csak a szemerkélő 
eső tántorított el bennünket attól, hogy a 
holnap Doohenjének, Biaggijának vagy 
Barrosának képzeljük magunkat. 

A Hasbro kiadásában megjelent, hivata- 
los FIM pályákat, versenyzőket és motorokat 
felvonultató program közel jár ahhoz a han- 
gulathoz, amibe a Pannóniaringen belekós- 
tolhattunk. Igaz, az első néhány óra virtuális 


motorozás után őrjöngve kapcsoltam át a 
Eurosportra: piszok nehéz a játék! Először 
egy force feedbackes kormánnyal próbál- 
koztam, mondván, egy analóg kormány 
még mindig közelebb jár a valósághoz, mint 
a billentyűzet. Tévedtem, gombokkal sokkal 
könnyebb játszani, bár a gázadás erejét így 
nem lehet szabályozni. Éppen 
ezért maradtam az arcade 
módnál -— szimulációs mód- 
ban, legnagyobb nehézségi 
fokozatban, kikapcsolva az au- 
tomatikus sebességváltást és 
hajolgatást (négy gombunk 
van arra, hogy pilótánk jobb- 
ra-balra helyezze hátsóját, va- 
lamint előre dőljön és felegye- 
nesedjen a nyeregben) már 
nagyon nehéz dolga van an- 
nak, aki száz százalékos ellen- 
felekkel szemben győzni akar. 

Háromféle játékmódot választhatunk: a 
Single Race esetében az általunk kiválasz- 
tott pályán versenyezhetünk, a Cham- 
pionship a teljes 
évad összes pályáját 
felvonultatja, Time 
Trial módban pedig 
időre róhatjuk a kö- 
röket. Van lehetősé- 
günk multiplayer 
módban is játszani 
— az már csak ter- 
mészetes, hogy he- 
lyi hálózaton és 
Interneten is kihív- 
hatjuk a , szelíd mo- 
toros" haverokat. A 
bajnokság során az 
1998-as évad pályá- 
it,  versenyzőit és 
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motorkínálatát választhatjuk — nem értem, 
1999 őszén miért nem az idei szezon adata- 
it használták a készítők, hiszen mikor e s0- 
rokat írom, szinte vége is a motoros évnek, 
már csak egyetlen futam van hátra az 500- 
as géposztály erőpróbáiból. Ráadásul az 
ideiek között vadonatúj pálya is van, a dél- / 
afrikai — szuper lett volna mindjárt ki is pró- 
bálni. Az viszont kifejezetten tetszetős, hogy 
a kiválasztott pályát — a szöveges informáci- 
ók mellett — egy versenyző segítségével kör- 
be is járhatod, sőt, a kommentátor (sajnos 
nem Dávid Sándor) be is mutatja a pálya jel- 
legzetességeit. 

A motorválaszték is a tavalyi: érdemes 
egy-egy gyakorlás alkalmával kísérletezni 
velük, mert van különbség a négyhengeres 
soros és a kéthengeres V-motorok között. 
A teljesítményen túl a súly sem utolsó 
szempont - persze arcade módban az erő 
a nyerő. Válaszd a Repsol Hondát, s a 135 
kilogramm súlyú, 180 lóerejű gép a meny- 
nyekbe repít. A motorválasztó képernyőn 
egyébként a 3D-s modellre kattintva a 
Eurosport kommentátorai élőszóban szol- 
gálnak információval. 

A játék közbeni gépészkedést alapvető- 
en két ikon segíti: az egyik azt jelzi, hogy 
— a program szerint - megfelelő-e a se- 
besség a következő kanyar bevételéhez. 
A halványodó stoptábla (az F5-tel kap- 
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csolható ki/be) kicsit túlzottan vész- 
madárkodik, az esetek többségében 
zyorsabban is be lehet venni a kanyart. 
"rra mindenesetre jó, hogy jelenlétében 
megtanuljuk a pályát. A másik segédikon 
"2 csúszást mutatja- igaz, kijelzés nélkül is 
lehet érezni, mert a kanyarokból való ki- 
gyorsításkor piszokul farol a motor, talán 
negyon is. Mindenesetre megoldhatták 
olna, hogy ha billentyűzetről játszunk, 
Kanyarkijövetelkor ne dobálja ennyire a 
Sép hátsóját. Főleg arra kell vigyázni, 
hogy a kerékvető köveken (a kékre, illetve 
Dirosra festett kanyarszél) és a füves, po- 
sos pályaszélen óvatosan bánjunk a gáz- 
kerral, különben egy rendkívül impozáns 
mozdulattal rövid repülési kísérlet után a 
földre kerülünk. Ha mégis elkezdenénk ki- 
sodródni, ne erőltessük a kanyarodást, 
Fenem amikor látjuk, hogy elkerülhetet- 
len a , füvezés", engedjük felegyenesedni 
2 mocit, és csak apró kormánymozdula- 
tokkal tereljük vissza az útra, így nem csú- 
szunk el. Az esések egyébként szépen 
megoldottak, volt alkalmam sokfélét ki- 
Eróbálni... Egyetlen, az életben sokat elő- 
forduló helyzetet hiányoltam: amikor ka- 
nyarból kifele elszámítjuk a gyorsítás mér- 
TEkét és teljes gázt adunk, akkor a motor 
Fétsó fele kitör. Ezt érezvén a halandó 
Ember automatikusan gázelvétellel és el- 
lenkormányzással próbálja megmenteni a 
Felyzetet. Az eredmény: a hirtelen erővál- 
fozásra a motor csúzliként lövi ki a nye- 
regben ülőt. Na, ilyen mókát, bárhogy is 
Ecóbálkoztam, nem sikerült előcsalogat- 
Pom a programból. Annál inkább sikerült 





egy kerékre kapnom a motort: még 
arcade módban, automata sebváltóval is 
fel-felkapja az elejét. Látványos ugyan, de 
vigyázni kell, hiszen a kormányzott kerék a 
levegőben van, logikusan nem tudunk 
irányt változtatni. Ha azonban egészen rö- 
vid időre elengedjük a gyorsítógombot, 
visszaereszkedik az útra. 

Akad még egy kijelző, amire érdemes 
odafigyelni: a bal felső sarokban a motor 
sémáját látjuk a két kerék gumihőmérsék- 
letével. A kék a hideget jelezi (nem tapad- 
nak megfelelően a gumik, jobban kisodró- 
dunk a kanyarokban), a zöld az optimális 
hőmérsékletet, a piros pedig a túlhevült 
abroncsot (ekkor jól tapadnak ugyan a ke- 
rekek, ám gyorsabban elhasználódnak). 

Ha sikerült felkeltenem az érdeklődésed 
a motorozás és a GP500 iránt, már csak 
egyet tanácsolhatok: vegyél egy jó bőrru- 
hát, inkább azt radírozd, mint a saját hétré- 
tegűdet! Ha ez netán mégis megtörténne, 








ne feledd, hogy - legalábbis a program- 
ban - az F8 nyomkodásával elmentheted a 
verseny közbeni képeket — ha már fűnyíró- 
nak használod a többmilliós Hondádat, le- 
gyen róla egy fotód az albumba, amit majd 
unokáidnak mutogathatsz! Élőben úgy- 
sem sűrűn tehetsz ilyet. . . 

Mr. Chaos 
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A boxutcába hajtáskor (vagy gyakorlás módban az Esc megnyo- 
mása után a Pit kiválasztásakor) automatikusan a beállító képer- 
nyőre kerülünk, ahol a következő finomításokat kérhetjük a mo- 
tor teljesítményének fokozása érdekében: 

gumiválasztás - puha, közepes és kemény, attól függően, meny- 
nyire kanyargós a pálya, mennyire van szükség a jó tapadásra; 
arcade módban érdemes puhát választani, az elhasználódás 
úgyis mindegy... 

motor - háromféle beállítás közül választhatunk: erős gyorsítás 
kis végsebességgel, átlagos teljesítmény, illetve maximális se- 
besség lomha gyorsítással, szintén a pálya kanyargósságát figye- 
lembe véve. 

váltó — a fokozatok finomhangolása, nem igazán érdemes 
babrálni... 

lengéscsillapítás — a rugók erősségétől az előfeszítésen át a len- 
géscsillapítók dőlésszögéig minden állítható. 
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Sega Rally 2 


A szeptemberi ECTS-en az Empire Interactive két arcade autóversenyt is be- 
mutatott nekünk. A Ford Racingen még volt mit dolgozni, de a Sega Rally 2 
már akkor is majdnem készen volt. Nem is kellett rá sokáig várni, mostanra 


Úttalan utakon 





egy majdnem végleges bétaverzió landolt a szerkesztőségünkben. 


program egyáltalán nem a szimulá- 
ASS kemény magjának szól, 

de nem is egyszerű arcade játék, 
ahol padlóig nyomott gázpedállal vidáman 
végigszáguldozhatunk a pályán. Bizony, az 
élesebb kanyarok előtt le kell fékezni, hogy 
ne kenődjünk fel a falra. Persze ha nem si- 
kerülne, akkor sem történik nagyobb baj, 
ugyanis a futamok közben az autók — saj- 
nos - nem törnek, viszont jócskán lelassu- 
lunk, ami egy verseny közben nem túl elő- 
nyös. De annyit legalább megoldottak, 
hogy a földes, saras pályákon nem patyo- 
lattiszta autóval érünk célba. 

A konkurenciához képest meglehetősen 
sokféleképpen kiélhetjük autózás utáni vá- 
gyunkat. Ha egyedül vagyunk, akkor is szá- 
mos lehetőség áll előttünk. Arcade mód- 
ban játszhatunk bajnokságot, 
vagy gyakorolhatunk 
csak úgy ön- 


magunkban. Nekiindulhatunk az órával ver- 
senyezni, de van egy hosszabb bajnokság 
is, ahol tíz éven keresztül építhetjük karrie- 
rünket. Itt mindig a tizenhatodik helyről in- 
dulunk, és a cél az, hogy az utolsó szakaszt 
már elsőként fejezzük be. Emberi ellenfe- 
lekkel két módja van az összecsapásoknak: 
egy gépen osztott képernyővel vagy hálóza- 
ton keresztül, ami jelentheti az Internetet is. 
Ez utóbbinál az az érdekes, hogy online 
ranglista lesz (mire e sorok megjelennek, 
már van) fenn a világhálón, amelyet a köz- 
ponti szerverek alapján állítanak össze. De 
közzé tehetjük legjobb időinket is a neten, 
hadd sírjanak a többiek. 

A készítők szerint 18 autót próbálha- 
tunk ki, összesen 22 modell formájában, 


Akárhogy számoltam, csak nyolc autó jött 


össze: két Toyota (Corolla WRC, Celica 
GT-FOUR ST205), két Subaru (Impreza 




















WRC, Impreza 555), egy Mitsubishi 
(Lancer Evolution), két Lancia (Lancia 
Stratos, Lancia Delta HF integrale) és egy 
kis Peugeot a végére (306 Maxi). Le- 
het, hogy ahogy megnyerjük az 

éveket a tízéves bajnokság- 
ban, úgy kapjuk a további 
kocsikat, de az első 
néhány év tapaszta- 

latából . kiindulva 
ez sem túl való- 
színű. Beval- 
lom, nem 


a 
de megmondom őszintén, nekem sehol 
sem sikerült fölfedeznem ezt a mérhetet- 
len mennyiséget, sőt, még a felét se. 
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mehezteltem ezért az Empire-ös fiúkra, 
egyáltalán nem hiányzott a többi autó, 
ezekből is nyugodtan (sőt, a bőség zava- 
rával küszködve) lehetett választani. 

Viszont becsületükre legyen mondva, 
hogy ami van, azt rendesen megcsinálták. 
Az újabb kocsik lemodellezésénél az 1999- 
Es WRC-évad adatait használták fel, és 
tényleg sikerült megoldani, hogy ha nem is 
nagyon, de azért lehet érezni, hogy más- 
kéop viselkedik az autó, ha át- 
tünk egy másikba, Ezen kívül 
minden egyes pálya előtt kü- 
lénböző jellemzők szerint állít- 
batjuk be a járművünket. 
Hogy a navigátorunk hangja 
férfi legyen-e vagy női, nem 
túl lényeges. A váltó típusa 
négy vagy hat sebességes, 
zutomata vagy kézi) és a fogas- 
kerék-áttételek viszont már so- 
szt nyomhatnak a latban. Sza- 
bélyozhatjuk még az első és a 
bátsó felfüggesztést, a kor- 
mányzást (alul vagy túlkor- 
mányzott legyen-e), a fékek 
erősségét, és természetesen 
különböző gumitípusokat vá- 
feszthatunk. 

Alapbeállításként mindenből átlagos ér- 
fékeket kapunk, kivéve a kerékből, abból 
ugyanis a program mindig kiválasztja ne- 
künk a - szerinte — legmegfelelőbbet. Ezt 
"Dersze nyugodtan felülbírálhatjuk, amihez 
még segítséget is kapunk, ugyanis minden 
"Egyes pályánál a gép százalékosan kiírja, 
Fogy milyen típusú burkolatból mennyi ta- 
JElható az adott terepen. A eltérő talajokon 
kelönböző gumikkal egyébként érezhetően 
másként viselkedik az autó, ezért erre érde- 


































mes nagyon odafigyelni. 

Pályából is jó néhány áll 
a rendelkezésünkre: hat kü- 
lönböző helyszínen autóz- 
hatunk. Van sivatag, hóval 
borított pálya északon, he- 
gyi menet, sárral bőven el- 
látott átlagos szakasz, egy 
kis sziget, és a Riviérára is 
tehetünk egy kirándulást. 
Ezen színterek mindegyike 
három különböző pályát 
tartogat, kivéve az utolsót, 
ott csak egyetlen útvonal 
akad. Ezeken kívül valahol 
elrejtve még található egy különálló pálya 
is, amit valószínűleg a bajnokság későbbi 
szakaszában látogathatunk meg. 

Az autók és a pályák grafikája tényleg le- 
nyűgöző. Ahogy a visszajátszások során a 
ködben először meglátjuk a fényszórókat, 
utána halványan előtűnnek az autó körvo- 
nalai, majd szinte berobban a kocsi a kép- 
be, eszméletlenül jól néz ki! Érdemes külön 
ülönböző fényhatásokat. A 


LA WRC 
ezis s 








kipufogócső végén a fordulatszám esése- 
kor kis szikrák jelennek meg, amelyek bevi- 
lágítják a kocsi hátulját, a féklámpák bizo- 
nyos szögből csíkot húznak, ami szintén 
nagyon látványos. Egyes versenyeken éj- 
szaka indulunk, és menet közben világoso- 
dik ki, a pályák mellett vakuk villognak a 
szemünkbe, ahogy elhaladunk a közönség 
mellett. Ők szegények nem válnak a prog- 
ram dicsőségére, hisz elég nyamvadtul 
néznek ki, de ez legfeljebb azokat zavarja, 
akik a sofőr mögött szájtátva bámulják a 
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monitort, a vezetőnek száguldás közben 
úgysincs ideje ilyesmire figyelnie. 

A játék támogatja a force feedback tech- 
nológiát is, az ECTS-en például a Microsoft 
FFB-s kormányával próbálhattuk ki. Persze 
így sokkal élvezetesebb, de az se kesered- 
jen el, akinek csak billentyűzete van, azzal 
is tökéletesen játszható. A most éppen ná- 
lunk vendégeskedő új Microsoft kormány- 
nyal (még) nem akart teljesen együttmű- 
ködni, de a végleges verzióra remélhetőleg 
ezt is kijavítják. 

Azért sajnos akad még hiba a játékban. 

Például ha külső nézetből szemléljük au- 
tónkat, akkor egy alagút falához közel 
menve, egyáltalán nem nehéz benézni a 
kövek mögé. És ott természetesen nem a 
tömör földet látjuk, hanem bizony belelá- 
tunk a nagy semmibe. Ez szinte minden 
ilyen típusú programnál megoldatlan kér- 
dés, nem tudom, miért nem találnak ki 
végre valamit ennek megoldására. A másik 
szívfájdalmam a kézifék működésének tel- 
jes félremodellezése. Csinálhattam én bár- 
mit, a kocsi fara akkor sem lendült úgy ki- 
felé, ahogy kellett volna. Pedig a többi ha- 
sonló programban ez volt az egyik legfon- 
tosabb eszköz a kanyarok megfelelő se- 
bességű bevételére, de itt ilyesmire telje- 
sen használhatatlan. 

Külön érdemes kiemelni a hangokat. 
Minden egyes autó különböző hangjait 
realisztikusan lemodellezték, így hosz- 
szabb játék után már csukott szemmel 
meg lehet mondani, milyen kocsival szá- 
guldozunk. Összességében nekem na- 
gyon tetszett a Sega Rally 2, sok-sok 
hosszú órát el lehet tölteni előtte. A ma- 
ga kategóriájában jó program, de semmi 
korszakalkotót nem nyújt. 

Pelace 


Sega Rally 2 
"Empire Interactive 


/P 200 MMX, 32 MB RAM) PII.266 MHz, 64 MB RAN 
14 CD-RON SD kártya 


sporttattós) 
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Nem.mostanában történt, "hogy egy vékony, színes dobozból elővettem azt 


a CD-t, amelyen egy szép vitorlásgép díszelgett, szárnyai piros-sárga szí- 
nekben pompáztak. Ellenállhatatlan kísértést éreztem, hogy kipróbáljam a 
játékot és rögtön a rabja lettem. Lelkes amatőrként szálltam a fellegekben 
és csodáltam a program minden egyes részletét. A Flight Unlimited máso- 
dik része ezután újabb mérföldkő volt és a mai napig etalon a számomra. 
Most újabb csábításnak vagyok kitéve: megjelent a harmadik rész! 


ogy Flight Unlimited-rajongásommal 
H nem vagyok egyedül, azt bizonyítja az 
is, hogy a harmadik rész kiadásáért ha- 

talmas verseny folyt a két legnagyobb játékcég 
között. A Looking Glass végül is az Eidosszal 
szemben az Electronic Arts-ot választotta, 
amely méltán remél busás hasznot a legújabb 
résztől. A lelkes tervezőgárda számtalanszor be- 
bizonyította már, hogy képesek remek progra- 
mokat készíteni. Nincs ez másképp ezúttal sem, 
a harmadik rész is magasra helyezi a lécet. Per- 
sze nincsen rózsa tövis nélkül: a játék erősen át- 
lag feletti konfigurációt igényel. Az még hagy- 
ján, hogy 2,2 GB adatot installál fel a 3CD-ről, 
de PIII 500 MHz és 128 MB RAM alatt nem is ér- 
demes elindítani a programot és szükséges az 
utolsó kiadású gyorsítókártya is. Ha ezen a ,kis 
apróságon túljut az ember, akkor viszont pazar 
látványban és játékélményben lesz része. 
Intróban ezúttal sem gyönyörködhetünk, rög- 
tön a főmenüben találjuk magunkat. A helyszín 
Amerika keleti partja, a hűvösebb északi tájakon 
kalandozhatunk . szabadon. Természetesen 
Seattle a fő attrakció, amely igen mutatósra si- 
keredett, Számos olyan látnivaló került fel a tér- 
képre, amelyek a való életben is nevezetes pon- 
tok. Settle városában több ilyet is találhatunk, 
és az objektumok jóval részletesebbek, alapo- 
sabbak, mint eddig bármikor. Igaz, ehhez az is 
szükségeltetik, hogy az options menüben min- 
dent alaposan beállítsunk. Tág határok között 
szabályozhatjuk a hangokat, az oly fontos grafi- 


kát, és a játék minden fontosabb paraméterét. 
A második részhez hasonló megoldásokkal ta- 
lálkozhatunk a fizikai, időjárási jellemzőket ille- 
tően, minden nagyon jól beállítható. 

Ha kezdőként vállalkozunk repülésre, ajánla- 
tos a repülőleckékkel kezdenünk, amelyek két 
részből állnak. Először nagyon hangulatosan, a 
gépben ülve magyaráznak el mindent, majd jön 
a gyakorlás második része, egy ugyanolyan szi- 
tuáció élesben. A legalapvetőbb taxizási szabá- 
lyoktól elkezdve egészen a vészhelyzetek kivédé- 
séig csaknem minden fontosabb manőverről 
kapunk információkat, jótanácsokat, hivatalos 
és bevált megoldási szisztémákat. Gyakorlot- 
tabb pilótáknak 
rögtön ajánlható 
az azonnali repü- 
lés, de érdemes 
előtte átböngészni 
a mellékelt billen- 
tyűzetkiosztást, 
mert néhány fon- 
tos dolog más 
helyre került. Ilyen 
például a fények 
kezelése, . amely 
ezúttal már alapo- 
sabb megoldást 
kapott és lehető- 
ségünk van külön 
leszálló/ütközés- 
gátló fények alkal- 
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bevált régi kiosztáson, sok-sok ismerős hang 
tűnik fel, amelyeket a második részből már 
megismerhettünk. A rádiózás szövege - érte: 
lemszerűen - szinte semmit nem változott, csak 
az elhangzó repülőterek nevei újak. Kevesebb a 
rádiókonrollált repülőterek aránya, ezúttal in- 
kább a kisebb repterek kaptak nagyobb hang- 
súlyt. A terep nagy része víz és hegy, viszont 
minden irányban akadnak 3D-s objektumok, 
tereptárgyak, amelyek egy-egy kisebb város 
vagy repülőtér közelségét is jelenthetik. Fontos 
dolog megemlíteni, hogy valamennyi repülőtér 
alaposan kidolgozott, kivételt egyedül a hegyek 
között megbúvó leszállópályák jelentenek, ame- 
lyek nem is betoncsíkkal, hanem rázós grádi- 
csos burkolattal rendelkeznek csupán. 

Sajnos a második rész fantasztikusan eltalált 
kézikönyve hiányzik... Kapunk ugyan kéziköny- 
vet, de nem szerepelnek benne a repülőterek 
adatai, és hiába keresünk térképet is. Nagy kár 
ezért, hiszen ezek jelentősen megkönnyítették 





eddig a pilóták dolgát, nem is beszélve a han- 
gulati tényezőről. Változás tapasztalható a for- 
galomban is. Ha sűrű forgalmat kérünk, való- 
ban sok gép jelenlétére kell felkészülnünk. So- 
kára kapunk csak engedélyt a felszálláshoz, lan- 
doláshoz, de még középre állított opcióval is ér- 
demes felkészülnünk más gépekre, amelyek re- 
Pülik előre beprogramozott, a valós életnek 
megfelelő útvonalukat. Jó látni a nagyobb re- 
pülőterek életét, ahogyan a kiszolgáló és 
Bevezezőutakon autók, targoncák közlekednek. 
Műholdképek alapján, 4 méter/pixel felbontás- 
sal készült el a terep, ami fentről a szemünk elé 
tárul! Ez a gyakorlatban annyit jelent, hogy hi- 
hetetlen részletességgel, a valósághoz nagyon 
közeli ábrázolást valósítottak meg a készítők. 
Ennek hátrányait a gépigényben és a berepül- 
hető terep nagyságában érezzük meg. A három 
CD ellenére ugyanis kisebb távolságot repülhe- 
tünk, mint az előző részben. Ezt ellensúlyozhat- 
z a táj változatossága, a hegyek-völgyek-tavak 
szépsége, és a megnövelt géppark. Ez tíz gépet 
dent, a régi típusokhoz öt újabb csatlakozott. 
Velamennyi gép más és más tulajdonságokkal 
sendelkezik, élmény velük a repülés. Kiemelen- 
dő a legnagyobbnak számító BeechJet 400A, 
zmely egy komoly magángép és igen tekinté- 
lyes utazósebességre képes. Hátránya termé- 
szetesen az, hogy gyorsan átérünk vele a térkép 
ztellenes oldalaira... Ezzel egyúttal a harmadik 
sész megtöri a hagyományt, hiszen a FU- 
sorozat eddig éppen arról volt ismert, hogy a 
rendelkezésre álló géppark nem vonultat fel 
ren kaliberű gépeket. Akit viszont a látvány, a 
:yugodt repülés vonz, az is megtalálja számítá- 
szít. A német gyártmányú Stemme S 10VT 
Turbo egy érdekes ötvözet, rendelkezik ugyan 
szját motorral, mégis vitorlásrepülő-felépítése 











van. Önerőből képes felszállni és emelkedni, 
majd fent a szél segítségével nagy távolságokat 
átrepülni a lehető legkevesebb üzemanyaggal. 
A fizikai modellezés az idi 
Erős szélben igencsak meggyűlhet a bajunk 
egy-egy landolással, esőben a fékezéssel, hideg 
időben pedig a szárnyjegesedés okozhat zavart. 
Az időjárást nemcsak beállíthatjuk, de annak 
változékonyságát is megadhatjuk. Így könnyen 
előfordulhat, hogy napsütéses hegyi indulás 
után zuhogó esőben kell landolnunk a Seattle 
Internationale-en. A felhők, az eső megjeleníté- 
se nagyszerű, remekül beleillik a grafikai össz- 
képbe. Ugyanez mondható el a hangokról is, 
amely gépenként más és más — de minden 
esetben tökéletes. A rádiózás hangjai kicsit 
gyorsabbnak tűntek a második rész tekinteté- 
ben, így most nehezebben érthetőek. Szeren- 
csére általában tudni lehet, hogy mi a kommu- 
nikáció tárgya, ez segít a válasz elemzésekor. 
Több apró módosítást, javítást is találtam, 
amely szimpatikus. Ilyen például az azonnali ki- 
lépés megakadályozása, amely az előző részben 
dühítő volt. Megmaradt a repülés alatti térkép- 
használat is és újabb opciókkal bővült. Nem vi- 
tás, hogy Seattle és környéke csodás, rengeteg 
szépséggel rendelkezik, mégis egy kicsit unal- 
masnak tűnt számomra. Akiket jobban vonz a 
keleti part pezsgőbb, déli élete, az se búsuljon, 
mivel a második rész San Francisco-területe 
kompatíbilis a programmal, azaz fel lehet tölte- 
ni és új köntösben láthatjuk viszont a jól ismert 
tájat, mi több, lehetőségünk nyílik átrepülni 
egyik terepből a másikba! Szintén újítás a FLED 
opció, amely egy nagyon intelligens editor. Ke- 
zelése ugyan nehéz és hosszas próbálkozás 
után válik csak egyértelművé, de sokat tud. Ké- 
pesek vagyunk megváltoztatni egy terület össz- 
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képét, a repülőterek kiépítését, az objektumok 
elhelyezkedését, a lehetőségek hatalmasak! Az 
adatokat lementhetjük és bármikor bárki betölt- 
heti, azaz Interneten átküldve mindenki megis- 
merheti a mi verziónkat és viszont. 

A Flight (nlimited 3 méltó utódja a nagyhírű 
elődöknek. Nagyon igényesen kivitelezett, élve- 
zetes szimulátor, amely kezdőknek és haladók- 
nak egyaránt páratlan élményt kínál - de a mér- 
legnek két serpenyője van. Az egyikben meg 
kell említeni a párját ritkítóan részletes és szép 
grafikát, az alapos kidolgozottságot, a realiszti- 
kus modellezést, és a határtalan repülés fel- 
emelő hangulatát. A másik oldalon viszont ott 
találjuk a program gépigényét, a viszonylag ki- 
csi berepülhető területet, a részletesebb kézi- 
könyv és mellékelt térkép hiányát. Mint a soro- 
zat megszállottja, örülök a harmadik résznek és 
alig várom, hogy ezt a légteret is úgy ismerjem, 
mint a második részét. Ugyanakkor nem taga- 
dom, hogy visszavágyom az izgalmasabb lég- 
térbe is, azaz a két program felváltva ültet majd 
a monitor elé. 
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Sinistar Unleashed 


SiniStar Wars 


Valaha, a számítógépes játékok hőskorában az űrhajós-lövöl 





ZŐS progra- 


mok voltak a legújabb technológiai újítások hordozói. Bizonyára sokan 
emlékeznek az R-Type, az X-Out vagy a Xenon látványos grafikájára és iz- 
galmas, adrenalin-pumpáló játékmenetére. Aztán, nem is olyan régen, át- 
vették a helyüket a first person shooterek, amelyek szépen lassan megöl- 
ték a klasszikus lövöldözős játékokat. Egy ilyen , ősi" játéktermi gép volt a 
Sinistar, amelynek 1999-es felújított változata örvendezteti most meg azo- 
kat, akik már kissé belefáradtak a Auake-klónok áradatába, és egy olyan 
űrhajós játékra vágynak, amelyben az akció központi szerepet foglal el. 


játékot készítő GameFX csapatról 
A eddig nem sokat lehetett hallani, ez 
nem véletlen, hiszen a Sinistar 
Unleashed az első játékuk. Azonban más 
téren már letették névjegyüket, tagjai vol- 
tak ugyanis a 3Dfx gárdájának, akik elké- 
szítették az első széles körben elterjedt 3D 
gyorsítóchipet, a Voodoo-t, ezzel forradal- 
masítva a PC-s játékipart. 3D mániájukhoz 
nem lettek hűtlenek, hiszen a Sinistar 
Unleashed minden tekintetben kihasználja 
a gyorsítókártyák lehetőségeit, cserébe 
gyönyörű grafikával ajándékoz meg ben- 
nünket. 
Mint minden űrhajós-lövöldözi k, 
a Sinistar sem igazán bonyolultságáról hí- 
res - néhány mondatban össze lehet fog- 
lalni a program lényegét. Minden pályán 
egy Sinistar elpusztítása a célunk, amely 
egy ,kapuból" jön elő bizonyos idő eltelté- 
vel. Őrhajónk kristályokkal üzemel, ame- 
lyeket aszteroidák szétlövöldözésével sze- 
rezhetünk. Ha szétdurrantunk egy asztero- 
idát, a kristályok mellett szerezhetünk spe- 
ciális tárgyakat és erősebb fegyvereket is. 
A program érdekessége, hogy az ellensé- 











kat, és elviszik azokat a kapuhoz. Ha 
elegendő kristályt gyűjtöttek össze, a 
kapu megnyílik, és előjön Sinistar, az- 
az a pálya főellensége, akit szét kell lő- 
nünk, hogy mehessünk a következő 
szintre. Elég egyszerűen hangzik, ám 
ennél kissé bonyolultabb a dolgunk. A 
Sinistart csak a különleges SiniBom- 
bokkal tudjuk szétlőni. A bombák mű- 
ködéséhez - mint minden máshoz -— 
természetesen kristályokra van szük- 
ségünk. Kristálygyűjtögetés közben jól 
tesszük, ha irtjuk az ellenséges hajókat, ez- 
zel is késleltethetjük a Sinistar megjelené- 
sét, és több időnk van felkészülni a csatá- 
ra. A vállalkozó kedvűek dobálhatnak 
SiniBombokat magára a kapura is, ezzel az 
ellenség által összegyűjtött kristályokat 
semmisíthetjük meg, és ezzel is elodázhat- 
juk egy kicsit az elkerülhetetlent - a 
Sinistar megjelenését. Előbb-utóbb azon- 
ban szembe kell néznünk vele, és itt vehet- 
jük hasznát igazán reflexeinknek, egy iz- 
mos joysticknak, és természetesen a sokat 
emlegetett kristályoknak, amelyek meg- 
gyógyítják sérült űrhajónkat. 

Mivel már nem hagyományos, hori- 
zontálisan serollozódo shootem up- 
ról van szó, az irányítás is bonyolódott 
egy kicsit. Egy jó joystickkal könnye- 
dén manőverezhetünk az aszteroidák 
és az ellenségek között, arra azonban 
figyeljünk, hogy hajónk jóval köny- 
nyebben engedelmeskedik a paran- 
csoknak, ha éppen gázt adunk. Ami a 
régi arcade űrhajósjátékok fő vonze- 
reje volt, az itt és most is működik. Az 
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ember az akció izgalma mellett azért ját- 
szik egy ilyen programmal, hogy a követ- 
kező pálya grafikáját megnézze. A 
Sinistarral játszva nem panaszkodhatunk, 
hiszen a grafikát egyetlen szóval lehet jelle- 
mezni: gyönyörű. Minden pályán újabb és 
újabb főellenség várja a játékost, és ez kel- 
lő változatosságot jelent ahhoz, hogy az 
ember újra és újra megpróbáljon tovább- 
jutni a következő szintre. 






































A Sinistar nagyon jól alkalmazza azokat 
az elemeket, amelyek a lövöldözős játéko- 
kat sok évvel ezelőtt igazán népszerűvé tet- 
ték: látványos grafika, ,nyomulós" zene, 
könnyen elsajátítható kezelhetőség. Aki 
szeretne kikapcsolódni, de nincs kedve 
egy bonyolultabb játékhoz, jól teszi, ha ki- 
próbálja a Sinistart, de ha nehezebb foko- 
zatokon szeretne sikert elérni, bizony nem 
árt, ha kötélből vannak az idegei. 

Caris 
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WIN COMPUTER 


1067 Bp. Szondi u. 19. 
T: 353-4304, fax: 317-2834 
e-mail: winowin.hu 
http://www.win.hu 


VIDEÓ VARÁZSLAT MINDEN SZINTEN! 


ATI Rage 128 16MB TV-TUNER kártyák 
3D VGA, TV-tuner, teletext, FM rádió 
TV-out, MPEG2 digi- digitalizálás, 
talizálás, Hardver távirányító, 3D 
DVD lejátszó VGA (8MB) rész 










PINNACLE (MIRO) 
digitalizálókés — - komplett multimédiás számítógépek 
editorok - DVD lejátszó kitek 


- VGA - TV konverter 
- CD-írók és újraírók 
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A Tiberian Sun a vegyes kritikák ellenére hatalmas sikert aratott, ugyan- 
akkor már az első játékok után látszott, hogy a lassabb építkezés és játék- 
szemlélet miatt teljesen más stratégiák válnak be ennél a játéknál, mint 
például a nagy rivális Starcraftnál - ezért talán hasznos lehet a most kö- 


vetkező végigjátszás. 


lőszóként néhány olyan dolog, ami 
E a végigjátszás egészére vonatkozik. 

Először is a TS elágazó küldetés- 
rendszere miatt előfordulhat, hogy nem ta- 
lálkoztok az összes itt felsorolt pályával (ha- 
csak - hozzám hasonlóan - nem jártok vé- 
gig minden ágat). Nem fogom minden kül- 
detésnél leírni azokat a kézenfekvő dolgo- 
kat, amelyek minden stratégiai játékban 
megegyeznek (például a felderítés fontossá- 
ga). Harmadszor pedig két olyan trükk, 
amelyekre már többen is rákérdeztek. Talán 
nem egyértelmű, hogyan lehet semleges te- 
rületre támadni, elvégre ott nem vált piros- 
ra a kurzor. Nos, ez a Ctrl--egérklikk kombi- 
nációval lehetséges. Sokakat foglalkoztat az 
is, hogy bázistól távoli építkezéseket hogyan 
lehet véghezvinni, ha nem gyártható Mobile 
Construction Yard. Ezt a problémát siló- 
lánccal lehet orvosolni, tehát a bázistól in- 
dulva, silókkal egy sort húzva kell építkezni 
a kívánt helyre (a hátsókat természetesen el 
lehet adni, elég, ha mindig van egy a sor- 





ban), és ott már létre lehet hozni a kívánt 
épületet (aztán eladni a silókat). EMP Can- 
non, Refinery és egységgyártó épületek ese- 
tében jöhet jól ez a módszer. 

A küldetések részletes leírásakor vegyé- 
tek figyelembe, hogy az itt közöltek csak az 
én taktikáim, bizonyára léteznek más stra- 
tégiák is, amelyek legalább olyan jól mű- 
ködnek, mint ezek. Én például szinte soha 
nem használtam légierőt, valamint a drága 
és lassú egységek (Disruptor, Mammoth) 
gyártását sem kultiváltam. Jó szórakozást 
és sok-sok türelmet kívánok mindenkinek a 
játékhoz! 


GDI-hadjárat - Evolutionary Res- 
ponse 


1 - Reinforce Phoenix Response 


Nincs más dolgunk, mint építeni egy Tiberi- 
um Refineryt és egy Barrackot, mialatt kez- 
dőcsapatunkkal kiirtjuk a bázis szigetén ta- 
lálható NOD-erőket. A tisz- 
togatás alatt gyártsunk any- 
nyi Light Infántryt, ameny- 
nyit csak tudunk, és min- 
den támadóerőnkkel vo- 
nuljunk a szigetről elvezető 
két hídhoz. A délkeletre ve- 
zető hidat fedezzük fel, 
majd rögtön forduljunk visz- 
sza (egy meteorit rombolja 
le a hidat hamarosan), az 
északkeleti híd túloldalán 
pedig tegyük múlt időbe a 
két épületet és a NOD- 
egységeket. 
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2 - Secure the Region 


Húzzunk fel egy kisebb bázist a keletre talál- 
ható tibériummező mellé (Power Plant-Refi- 
nery-Barracks-Refinery-Power Plant-War Fac- 
tory sorrendben), majd a Harvesterek folya- 
matos gyűjtögetése mellett gyártsunk még 
két Harvestert (azonnal szálljanak be az ara- 
tásba), 15-20 Disc Throwert és 12-15 Wolve- 
rine-t. Amíg ez a sereg elkészül, egy kisebb 
csapattal járjuk körül a szigetet, és irtsuk ki a 
NOD-szimpatizánsokat. Ezt követően gyárt- 
sunk egy Engineert, javítsuk meg az első két 
SAM melletti hidat, és miután a sereggel át- 
vonultunk, pusztítsuk el a túloldalán található 
NOD-bázist. Ügyeljünk arra, hogy né halja- 
nak meg gyalogosaink a tibériummezőben, 
mert a belőlük kikelő Viceroidok nagyon kel- 
lemetlenek. A bázis pusztulása után már csak 
a pályán megmaradt SAM-lövegeket kell meg- 
semmisíteni. 


3 - capture Train Station 


Harci egységeinkkel vonuljunk nyugatra, míg 
mérnökeinkkel maradjunk a háttérben. Vere- 
kedjük előre magunkat az első őrtoronyig, 
majd egy mérnökkel foglaljuk el a torony mel- 
letti épületet. Ezért a tettünkért kapunk némi 
erősítést, így már nagyobb sereggel mehetünk 
tovább (a Medicet ne hagyjuk meghalni!). Ke- 
rüljük meg a délre található sziklafalat, men- 
Jünk át a híd alatt délre, és kelet felé visszaka- 
nyarodva sétáljunk fel a platóra. Itt öljünk meg 
mindenkit, majd az újabb épület elfoglalásával 
ismét hívjunk erősítést. Ezután induljunk el a 
hídon (elöl a harci egységek, jóval utánuk le- 
maradva a mérnökök), és kövessük az utat (in- 
nentől kezdve már egyértelmű, merre kell 
menni). Az északkeleti sarokban szétrornbolt 
hidat egy mérnökkel javítsuk meg, és fent visz- 
szakanyarodva jussunk el a NOD-bázisig. 
Egyenként szedjünk le mindenkit, és foglaljuk 
el egy.mérnökkel a vasútállomást. 








4 - Secure Crash Site 


Ebben a küldetésben sem fogunk nagyobb 
támadásokat kapni (azt a néhány kisebbet a 
kezdőcsapattal simán visszaverhetjük), úgy- 
hogy bőven van időnk építkezni. A keletre ta- 
lálható tibériummező mellé húzzuk fel a bázist 
(két Refinery, egy Barrack és egy War Factroy 
mindenképpen legyen), majd öt Harvesterrel 
nyelmesen gyárthatunk harct egységeket, ké- 
szítsünk tehát egy gyalogos csapatot (két 
Medic, tíz Disc Thrower) és egy ,nehézlovas- 
ságot" (tíz-tíz Wolverine és Titan). A robotok- 
kal tisztítsuk meg a várost és a tibérium- 
mezőket az ellenségtől, majd a gyalogosokkal 
együtt verjük le a hídnál levő NOD-helyőr- 
séget. Ezután a gyalogosokkal menjünk kelet- 
re, ahol biztosítsuk az UFO környékét, a robo- 
tokkal pedig menjünk át a hídon és pusztít- 
sunk el minden NOD-épületet és egységet — 
a NOD Tech Center kivételével, ezt ugyanis 
egy mérnökkel kell elfoglalnunk. 


5 - Defend Crash Site 


Könnyű levezető küldetés, amelyben az UFO-t 
kell megvédenünk. Ez könnyű, ha a pálya ele- 
jén nem törődünk a felrobbanó épületekkel, 
és minden pénzünkből Disc Throwert gyár- 
tunk (az UFO-tól északra levő csomagban ta- 
lálunk még pénzt). Osszuk a csapatot kétfelé: 
kétharmadát a felső fronthoz, egyharmadát 
az alsóhoz küldjük, és verjük vissza a támadá- 
sokat, amíg meg nem érkezik a segítség. Ha 
az UFO nagyon lesebződik, egy mérnökkel ja- 
vítsuk meg. 


6 - Destroy Radar Array 


Kommandós küldetés, amelyben 
négy radarközpontot kell meg- 
semmisítenünk. Ehhez gyalogo- 
sok, néhány Wolverine és csekély 
létszámú Titan lesz segítségünkre — 
nagy részüket az egyes radarok 
szétrombolása után érkező erősí- 
téssel kapjuk. A radarokat bal 
felső-alsó-középső-jobb felső sor- 
rendben érdemes kilőni, minden 
pillanatban számolva az esetlege- 
sen föld alól előbukkanó egysé- 
gekkel is. A lézerlövegeket Tita- 
nokkal lőjük ki távolról, és vigyáz- 
zunk rájuk, mint a szemünk fé- 





nyére: amint NOD-egységek ér- 
keznek a lézerek védelmére, 
azonnal vonuljunk vissza a Tita- 
nokkal, és gyalogosainkkal, illet- 
ve a Wolverine-ekkel intézzük el 
őket (gyalogosainkat folyamato- 
san gyógyítják a Medicek). Ha 
útközben teherautót találunk, 
robbantsuk fel, elsősegélycso- 
magot lelhetünk bennük. Az al- 
só radarközpont szétlövése után 
a délkeleti sarokban található 
bázissal is végezhetünk (előtte a 
Titanokkal messziről meg kell 
semmisíteni egy tibériurntelepet), ekkor az 
erőműveknél induló alagúttal simán átjutha- 
tunk a maradék két radar oldalára, és óvato- 
san, lépésről lépésre haladva egyenként le- 
szedhetjük őket. 


7 - Rescue Tratos 

A küldetés első részében egy háromtagú kom- 
mandónak kell kiszabadítania Tratost a pályán 
található kórházból. A Hijackert egy NOD- 
jármű eltulajdonítására használhatjuk, de iga- 
zából úgyis csak a másik két egységgel 
(Umagon és egy Ghostalker) fogunk tevékeny- 
kedni. Az első hídig hamar eljuthatunk, mert ez 
a két erős egység egy-két lövéssel bárkit le- 
szed, csupán arra kell vigyáznunk, nehogy 
(Umagonnal a CGhostalker Rail Gunjának suga- 
rába kerüljünk. Ha nagyón lesebződnek, sétál- 
junk vissza velük egy tibériummezőre, ahol ha- 








mar regenerálódnak. A híd túlsó oldalán levő 
bázist apránként romboljuk le (kerüljük a léze- 
reket), és amint megindul az időt jező számlá- 
ló, a lehető leghamarabb jussunk be a kórház- 
hoz, mielőtt Tratost megölnék. Lőjuk ki a SAM- 
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Végigjátszás 


eket, és juttassuk vissza Tratost a kiindulópont- 
hoz. Tratos elszáll, és kezdődik a küldetés má- 
sodik része: egy tibériumban bővelkedő terület 
mellett kell bázist létesítenünk, és kiirtani a pá- 
lyán található összes NOD-egységet. Az eddigi 
tapasztalatok alapján ez már könnyű. Javítsuk 
meg az új bázistól induló hidat, sétáljunk át raj- 
ta, néhány robottal zárjuk le a másik híd kijára- 
tát, majd gyártsunk rengeteg Titant és Wolve- 
rine-t. Egykettőre túlerőre tehetünk szert, és 
egy 10 Titan 4 15 Wolverine összetételű sereg 
hamar lerendezheti az ellenséget. 


8 - Destroy Vegas Dam 


Újabb küldetés, amelyben nem kell építkez- 
nünk. Erősítések által egyre gyarapodó csa- 
patunkkal a térkép északi végében található 
gátat kell lerombolnunk oly módon, hogy el- 
pusztítjuk a gát két oldalán található szabályo- 
zóközpontot. Az odáig vezető út egyértelmű, 
egy hídelágazással találkozunk csak a pálya 
közepén, itt forduljunk északkeletre, és a cső- 
vezetékben folytassunk utunkat. A kötekedő 
NOD-egységeket lőjük ki, először mindig a 
rakétásokat, a lézertornyokat pedig 
Titanokkal messziről. A teherautók- 
ban elsősegélycsomagokat találha- 
tunk, de ezeket csak egy-egy na- 
gyöbb csata után érdemes felvenni, 
az erősítések védelme érdekében 
pedig a SAM-lövegeket végezzük ki 
elsőnek. Ha betartjuk ezeket a ,já- 
tékszabályokat", és nem húzzuk na- 
gyon szét csapatunkat, el sem lehet 
rontani a küldetést. 


9 - Destroy Vega"s Base 


A küldetés elején húsz percünk van 
arra, hogy egy jól felszerelt bázist lé- 














tesítsünk, utána kapunk egy erős támadást. 
Ezalatt ajánlatos legalább hat Harvestert gyár- 
tani (hármat Refineryből, hármat War Facto- 
ryből), hat-nyolc Titant és rengeteg gyalogost 
(négy-öt Medic, és legalább 20-25 Disc Thro- 
wer). A gyalogosokkal az első gyengébb tá- 
madásokat verhetjük vissza, valamint meg- 
tisztíthatjuk a közvetlen környéket a NOD- 
egységektől és SAM-ektől. A húsz perc letelte 
után verjük vissza a támadást, és innentől 
kezdve már támadósereget építgessünk. A 
küldetés leírása a kétéltű APC-ket javasoja, de 
egyszerűbb gyártani egy tonna Titant és Wol- 
verine-t (két-két tucat megteszi), és velük tisz- 
títani meg az északnyugati, majd délkeleti szi- 
getet (a piramist ne, azt el kell foglalni). Gon- 
dot igazán csak a szigeti átjáróknál őrködő lé- 
zertornyok és Artilleryk okozhatnak, de ha a 
bázis két szélére (a szigetekhez közel) építünk 
egy-egy EMP Cannont, azok egy távoli lövés- 
sel ideiglenesen megbéníthatják a védőegy- 
ségeket. Ha a hidak leszakadnak, ne essünk 
pánikba, az ellenfél van olyan buta, hogy 
azonnal megjavítsa. Természetesen az APC-s 
módszer is beválik, de ahhoz nagyon sok gya- 
logos és APC kell, amelyekkel a szigeteket 
megkerülve támadhatjuk hátba a NOD- 
bázisokat. 


10 - Capture Hammerfest Base 


A küldetés első részében három légpárnás lö- 
veggel kell megtisztítani az utat a Hammer- 
fest bázisig. Mivel erősítést nem kapunk, pró- 
báljuk meg életben tartani a három légpár- 
nást (a teherautókban található csomagokkal 
felgyógyíthatjuk őket, ha nagyon lesebződné- 
nek). Az első ellenállás megtörése után hajt- 
sunk le a nyugatra található radarhoz, majd 
onnan tovább északra, 
és minden ott található 
erőművet lőjünk ki. Ez- 
után kerüljünk vissza a 
térkép keleti széléhez, és 
osonjunk északra (ha 
nem lőttünk vona ki az 
erőműveket, az itt talál- 
ható Obelisk kikészített 
volna). Jussunk el a tér- 








kép legészakibb részé- 
hez, és ott a szűk jégfo- 
lyosón az északnyugati 
sarokba. Ha már tiszta 
a terep, az APC-vel vi- 
gyük oda a mérnökö- 


ket. Egy jégfal lerob- 
bantása után szabad az 
út a Hammerfest bázi- 
sig, ahol a csekély szá- 
mú védő megölése után 
megkezdhetjük a bázis 
visszafoglalását.  Érte- 
lemszerűen először a ti- 
bériumgyűjtést kell be- 
indítani, ezért a négy 
mérnökkel a következő 
épületeket foglaljuk el: 
Refinery, Barrackok, Po- 
wer Plant, War Throwe- 
rek és Harvesterek. Kis 
létszámú hadseregünk- 
kel megpróbálhatjuk megtisztítani a környé- 
ket a SAM-ektől (erősítést kapunk!), de in- 
kább a védekezésre koncentráljunk. Ha bein- 
dul a gyűjtögetés, újabb mérnökökkel elfog- 
lalhatunk és megjavíthatunki mindent, miköz- 
ben gyarapíthatjuk légpárnás tankjaink szá- 
mát. Onnantól kezdve, hogy megerősödünk 
(fél tucat Harvester gyűjtöget és folyamatos a 
Titanok gyártása), gyerekjáték leverni a pá- 
lyán található maradék vörösöket. 


11 - Retrieve Disrupter Crystals 


A küldetést roppant könnyen meg lehet olda- 
ni, ha a kezdőpozíciótól nygatra, a jeges kis 
szurdokon haladunk át csapatunkkal, majd 
lerombolunk egy hegyoldalt és leosonunk az 
ellenséges bázis szintjére. Óvatosan, de gyor- 
san nyissunk utat az északkeleti kapunál (a lé- 
zereket messziről szedjük le Titannal, a többi- 
ekkel fedezzük őt). Veszteségink bőven lesz- 
nek, de ha jól ügyködünk, még indulás előtt 
be tudunk jutni a vonathoz, ahol a mozdony, 
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majd a vagonok kilövése után felvehetjük a 
rakományt, mielőtt teljesen felmorzsolnák 
csapatunkat. 


12 - Rescue Prisoners 


Tipikus ,szabadíts ki nyolc emberrel másik 
nyolcat egy hatszáz ellenség által őrzött 
területről"-küldetés, ezért sokat kell menteni, 
és minden egységünkre ajánlatos nagyon vi- 
gyázni (a Medicre különösen, neki végig élet- 
ben kell maradnia). Nyugatról keletre kell vé- 
giglopakodni a pályán, végig az északi szélen. 
Rögtön az első szakasznál közli Umagon. 
hogy közel vannak az emberei, és valóban: a 
bozótból egy géprablót és egy Ghostalkert ve- 
hetünk fel (Ghostalker nélkül neki se vágjunk 
a küldetésnek). Osonjunk tovább, a nagyobb 
helyőrségeket messze kerüljük el, a kisebb őr- 
járatokat pedig intézzük el. Általában hármas 
Cyborg-őrjáratokkal találkozunk, a Ghostalker 
egyedül képes elintézni őket, ha teljes élet- 
erőn van (aztán a Medic újra felgyógyítja). Ha 
a térkép közepén található városon haladunk 
át, vigyázzunk, hogy a közlekedő kocsik és 
vonatok nehogy elüssék embereinket. A vá- 
ros keleti szélén fent földút vezet tovább, kö- 
vessük ezt, majd az elágazásnál forduljunk 
délnek. Ezek után már könnyen odatalálunk a 
fogolytáborhoz, és ha elegendő számú embe- 
rünk maradt, egy gyors akcióval kiszabadít- 
hatjuk a foglyokat. 





13 - Destroy Chemical Supply 


A küldetés elején egy keskenyebb szakaszra 
kényszerülünk, de nyugodtan kezdjük el épí- 
teni a bázist (jól széthúzva, gondolva a ké- 
sőbbi rakétatámadásokra). Amíg a kezdeti 






















































oükezések folynak, harci egységeinkkel tisz- 
Szsuk meg az utat a térkép keleti felében ta- 
IEnató lapály felé (csak egy-két Stealth Tank 
2ja utunkat), és légpárnásokkal távolról 
Ssemmisítsük meg az utunkba kerülő tibéri- 
tumtelepet. Ezután gyártsunk egy gyalogos- 
sszreget (két Medic, tíz Disc Thrower, hat 
Laht Infantry) és megmaradt harci járműve- 
ink mellé még néhányat (nyolc-tíz légpárnás 
veg, két-három Disruptor), és vonjuk ellen- 
Fczésünk alá az egész lapályt. Ezután silókkal 
oitkezzünk ki a lapályra, majd építsünk 
"abb két Refineryt és adjuk el a silókat. Most 
már beindulhat a megszakítás nélküli tibéri- 
umtermelés, amit újabb harci egységekkel 
Bíztosíthatunk. Ha már olajozottan működik 
minden, gyártsunk egy nagyobb támadóse- 





eget (sok légpárnás és Disruptor), és észa- 
kon nyugat felé haladva törjük át az ellenség 
védelmét (sokat segít, ha az ellenség közelé- 
ben van egy EMP Cannonunk, amivel egy te- 
rületen ideiglenesen ki tudjuk iktatni az elekt- 
romos berendezéseket). Ha áttörtük a védel- 
met (először az Artilleryket irtsuk), már töret- 
len az előrehaladás, de nagy veszteségeink 
lesznek, úgyhogy folyamatosan biztosítsuk az 
"zánpótlást. A Disruptorok sugara elé lehető- 
leg ne álljunk be saját egységgel, mert mi is 
szbzödünk tőle. A küldetés alatt több raké- 
tatámdást kapunk, ezek egy-egy épületet biz- 
tosan tönkrevágnak, másokat pedig lesebez- 
nek - éppen ezért mindig tartsunk kéznél há- 
som-négy Engineert javítási célokra, szellő- 
sen építsük fel bázisunkat, és a rakéták után 
maradt füst eloszlását követően rögtön pó- 
zoljuk a veszteségeket. 


14 - Mine Power Grid 


Egyszerű kommandós küldetés, amelyben a 
Dályán található összes NOD-erőművet meg 
4ell semmisítenünk. A küldetés elején tárma- 
225 alatt állunk, úgyhogy azonnal vonuljunk 
"szakra, majd keletre, hogy lekerüljünk 
2 Tick Tankok látótávolságából. Ez- 
szán öljük meg a bennünket kö- 
aztő egységeket, és az esetle- 
3csen ránk támadó tibérium- 
lényeket, lehetőleg veszte- 
ség nélkül (Umagon, a 
(Ghostalker és a Medic 
szindenképpen marad- 
En életben). Ezt köve- 
sen kelet, dél, majd 
7wugat felé kerülve, az 






utunkat álló sziklafalakat lerobbantva jussunk 
a NOD-bázis védelmi vonalai mögé, és a 
(Ghostalkerrel egyenként szedjük le az ott ta- 
lálható erőműveket. Egy-egy sikeres robban- 
tás után vonuljunk vissza a többiekhez, és 
együttes erővel pusztítsuk el a robbantásra 
odasereglett NOD-katonákat. Közben végig 
gyógyítsuk a Medicketa sebesülteket: ha nem 
vagyunk túl vakmerőek, sikerrel járunk. 


415 - Destroy Chemical Missile Plant 


A pálya elején nem kell megalapoznunk eg- 
zisztenciánkat, két Refinery és hat-hét Har- 
vester gyakorlatilag megállás nélkül biztosít- 
ja a termelést, és a megszokott rakétákon kí- 
vül támadás sem nagyon zavar bennünket. A 
bázis építésére ugyanazok 
a szabályok vonatkoznak, 
amit a 13. küldetésnél ír- 
tam: szétszórtan építkez- 
zünk, és ha kell, silóláncot 
felhúzva építkezzünk távo- 
labbra is (ahogy előre nyo- 
mulunk, a nagyobb harcok 
előtt mindenképpen érde- 
mes EMP Cannonokat tele- 
píteni a csata közelébe). 
Három-négy támadást kell 
végrehajtanunk, egyre na- 
gyobb NOD-bázisok ellen. 
Az első a bázisunktól nem 
messze található, a többi pedig fokozatosan 
kelet felé haladva. Nekem a Titan és a lég- 

Párnás löveg 1:2 arányú keveréke jött be 
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(természetesen folyamatos utánpótlás-bizto- 
sítással), amiket az említett módon támogat- 
tam EMP Cannonokkal. Az utolsó NOD- 
bázisnál mindenképpen szükség van egy-két 
EMP-lövésre, mert néhány Stealth Generator 
is található ott, amelyek láthatatlanná teszik 
a körülöttük levő épületeket. Ezeket az EMP. 
kikapcsolja, és láthatóvá válik minden. Ha 
jól hajtjuk végre az összes dolgot, folyamato- 
san kelet felé haladva lassan és nehezen 
ugyan, de letörhetjük a NOD szarvát. 


16 - Destroy Prototype Facility (1) 


A térkép nyugati feléről indulunk, ahonnan 
először a pálya szélén haladva el kell jutnunk 
a délnyugati sarokba, majd kelet felé a tér- 





kép alsó szélének közepéhez. Ha felme- 
gyünk az itt található platóra és átmegyünk 
a hídon, akkor a túloldali platóról megpil- 
lanthatjuk a NOD-bázist. Ekkor erősítést ka- 
punk, és nekiláthatunk építkezni. A bázist a 
térkép déli szélének közepén húzzuk fel, és 
ha már fél tucat Harvester szedi a tibériu- 
mot, azonnal lássunk neki a Titanok és lég- 
párnások gyártásának. Mivel csak kisebb tá- 
madásokat kapunk, nem nehéz összeszedni 
egy nagyobb sereget (természetesen a ka- 
pott Mammooth lépegetőt is vegyük be a 
csapatba), és közben egy-két EMP 
Cannont is gyárthatunk. Ha össze- 
gyűlt 10-15 Titan és 20-25 lég- 
párnás, EMP-lövésekkel pörköl- 
jünk oda az ellenséges bázis- 
nak, és támadjuk is meg. Ha 
sikerül hatástalanítani a 
Stealth . Generatorokat, 
nyert ügyünk van, ha 
nem, támadjunk ott, 
ahol egységeink lát- 
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ványosan kikerülnek valamit. Előbb-utóbb a 
sereg el fogja pusztítani a NOD-egységeket. 


17 - Destroy Prototype Facility (2) 


Nagyon hasonlít az előző küldetéshez, de a 
térkép nyúgati feléről indulunk. A legbizton- 
ságosabban a pálya északi szélén keletre ha- 
ladva tudunk eljutni a NOD-bázishoz, ahol 
egy sziklafal lerobbantása, majd az északnyu- 
gati sarokból dél-délkeleti irányba történő 
visszakanyarodás után pillanthatjuk meg a 
bázist. Ha felfedezzük a NOD-bázist, erősítést 
kapunk, és megkezdhetjük az építkezést (az 
északkeleti sarokban ajánlott). Nem nehéz 
állni a támadásokat, úgyhogy nyugodtan 
gyárthatjuk a Titanokat és Hoover MRLS- 
eket. Két-három támadási hullámban ezután 
lassan, de biztosan elintézhetjük a pályán ta- 
lálható helyőrségeket, feltéve ha a támadáso- 
kat EMP Cannon lövéssel indítjuk. Még egy jó 
tanács: mielőtt támadnánk, légpárnásokkal 
lőjük ki a pálya felső részén található tibéri- 
umtelepeket, mert a későbbiekben sok gon- 
dot okozhatnak. 


18 - Weather the Storm 


A küldetés egy ionviharban zajlik, tehát ügyel- 
jünk, mit gyártunk, a repülő és légpárnás egy- 
ségek ugyanis nem működnek, ahogy a radar 






















sem. A pálya elején rögtön ka- 
punk egy nagyobb támadást, 
amit nagy veszteségek árán 
ugyan, de vissza tudunk verni. 
Ezután biztos, ami biztos, vo- 
nuljunk a Kodiaktól délre, ne- 
hogy kapjunk az északi és kele- 
ti szirteken álló Artyileryk táma- 
dásából. Az attak visszaverését 
követően sürgősen álljunk neki 
építkezni a Kodiaktól délre ta- 
lálható tibériummező mellett, 
majd képezzünk ki néhány gya- 
logost (két Medic és nyolc Disc 
Thrower elég), és innentől kezd- 
ve csak Titant gyártsunk. Újabb támadásokat 
kapunk — ezeket gyarapodó csapatunkkal ver- 
jük vissza, és ha összegyűlik nyolc-tíz Titan, a 
környező sziklafalakról is szedegessük le az 
Artilleryket. Innentől kezdve már senki nem 
állíthat meg! Csak kelet felé kell nyomulnunk 
minél több Titannal, és két-három hullámban 
(ha 30-35 Titanunk van, akár egyszerre is si- 
kerülhet) lesöpörhetjük a NOD-okat a pályá- 
ról. Ne felejtsünk el a silók segítségével kiépít- 
kezni az ellenfél bázisáig, és EMP Cannonnal 
kezdeni a támadást! 


19 - Final Conflict 


A legnehezebb GDI-küldetés, méltó befeje- 
zése a hadjáratnak. Három rakétaindítót kell 
megsemmisítenünk, majd egy piramist, vé- 
gül az összes NOD-egységet. A rakétaindí- 
tókat időre kell elpusztítanunk (három- 
szor egy óra áll rendelkezésünkre, és 
ezt ki is fogjuk használni), úgyhogy a 
küldetés elején kicsit kapkodni kell. 

A kezdeti harcok után azonnal áll- 
junk neki építkezni, és fél tucat 
Harvesterrel vadul termeljük a tibéri- 
umot. Közben gyártsunk légpárná- 
sokat és Tiatnokat, tisztítsuk meg a 
szigetünket a vörösöktől (sérült egy- 
ségeinket Service Podokban javítsuk 
meg). A küldetés alatt rengeteg ra- 
kétatámadást kapunk, ezért lehető- 

leg mindig legyen Engineerünk 
tartalékban, és a fontosabb épüle- 
tekből dupla adagot gyártsunk 
(különösen War Factoryből és lon 
Cannonból). A rakéták okozta 
veszteségeket a lehető legha- 
marabb pótoljuk, és újra kon- 
centráljunk a Titanok és lég- 
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párnások 1:2 arányú gyártására. Az első ra- 
kétasílót nyugaton, a híd túloldalán rombol- 
hatjuk le — előzetesen mindenképpen pör- 
köljünk oda EMP-vel, majd a légpárnásokkal 
a vízen, a Titanokkal pedig a hídon támad- 
junk. Ezután újabb területtel bővül a térkép, 
és újraindul a visszaszámlálás. Derítsük fel a 
déli terepet, közben folyamatosan gyarapít- 
suk csapatunkat, verjük vissza a támadáso- 
kat és pótoljuk a veszte: 
két rakétaindítót délnyugati-délkeleti sor- 
rendben kell elintézni, a délnyugatira csak 
légpárnásokkal menjük (kb. két tucattal) a 
víz és tibériumtelep miatt, a délkeletire pedig 
Titan-légpárnás vegyes csapattal. Ha jól ki- 
használjuk az egy-egy órát, menni fog a leir- 
tásuk. EMP-re lent nemigen számíthatunk, 
viszont lon Cannonnal kilőhetjük a fenyege- 
tő Obeliskeket és Artilleryket. A rakétasilók 
pusztulása után fellélegezhetünk: már elég 
időnk van arra, hogy újraszervezzük sere- 
günket, valamint megsemmisítsük a délkele- 
ten található piramist és a többi NOD- 
egységet. A küldetés sikere után pedig meg- 
tekinthetünk egy roppant eredeti amerikai 
sikertörténet-befejezést a szegény ember leg- 
kisebb fiáról, aki megöli a főgonoszt, meg- 
menti a világot, és még egy lenge öltözetű 
hogy kegyeit is elnyeri... 





NOD-hadjárat - Deus ex Kane 


1 - The Messiah Returns 


Egyszerű bemelegítő küldetés: építsünk két 
Refineryt, gyártsunk egy tonna könnyűgyalo- 
gost, és túlerőnkkel söpörjünk le minden kék 
pontot a térképről. Akinek ez nem sikerül el- 
sőre, sürgősen keressen cheat kódokat a to- 
vábbi pályákhoz. 








2 - Retaliation 


Ez sem túl nehéz: a pálya délnyugati sarkában 
építsünk bázist két Refineryvel és négy Harves- 
terrel, majd álljunk neki a Rocket Infantryk 
gyártásának. Ha összejön 30-35 darab, bátran 
nekivághatunk északnak és megtisztíthatjuk a 
TV-adó környékét. Ezután egy mérnökkel fog- 
(eljuk el a TV-adót, Amajd a maradék GDI 
erőket is intézzük el rakétásainkkal. 


3 - Free Rebel Commander 


Menjünk le délre, öljük meg az ellenállókat és 
lőjük át magunkat a homokzsákokon. Men- 
Jjúnk át az alagúton, a túloldalon pedig men- 
Jjűnk keletre, ahol egy kisebb bázist találunk. 
Öljük meg az itt található katonákat, majd lő- 
Júk ki a jobb oldali teherautót. Három mér- 
nököt kapunk, velük foglaljuk el a két tele si- 
lót és a Hand of Nodot, Az így kapott 3000 
pénzből gyártsunk egy mérnököt 
(vele egy erőművet kell elfoglalni, 
hogy lássuk a radart) és annyi ra- 
kétást, amennyit csak tudunk. 
Közben lőjük ki a másik teherau- 
tót és az el nem foglalt épülete- 
ket. Ha összegyűlt a támadó csa- 
pat, vonuljunk a fenti kék bi 
Hoz, a keleti oldalon haladva lő- 
Júk át magunkat a lézereken és a 
falon, majd a bázis keleti oldalán 
található, lézerekkel őrzött ,ka- 
srámból" szabadítsuk ki fiainkat. 
Ezután vigyük a Commandert a 
kezdőpozícióban található repü- 
löhöz. 





4 - Destroly Hassans Temple 


Verekedjük át magunkat a hídon, majd irtsuk ki 
2 túlsó oldalon levő bázist védő őröket. Ezután 
2 bázis helyén alapítsunk mi magunk bázist 
(nem kell mindent lerombolni, az erősítésként 
érkező mérnökökkel néhány épületet elfoglal- 
hatunk). Kezdjük meg a rakétások gyártását, 
és lassan, de biztosan morzsoljuk fel a nyugati 
cidalon található második bázist. Továbbra is a 
"zkétásokkal nyomuljunk (állandóan küldve az 
stánpótlást), és a térkép nyugati szélén észak- 
"2 haladva jussunk át a hídon, majd verekedjük 
2 magunkat Hassan piramisáig. Lőjük ki, és 
vezzük a videót Kane visszatéréséről. Ezen a 
Dályán már lehetne Tick Tankokat is készíteni, 
éz a rakétások sokkal jobban beválnak. 





5 - Blackout 


:Sokilúd disznót győz" — mondta a költő, és 
igaza volt. A pálya egységei vitathatatlanul a 
Cyborg és a rakétás - megállás nélkül kell on- 
tani őket. A küldetés elején azért, hogy épülő 
bázisunkat védjék az állandó támadásoktól, a 
végén pedig azért, hogy együttes erővel na- 
gyobb veszteségek nélkül le tudják győzni az 
ellenséges Titanokat és lövegeket. A bázisun- 
kat délen kell elkezdeni, majd silólánccal min- 
dig arrébb kell tolni egy Refineryt nyugatra, 
ahogy fogy a tibérium, végül észak felé érde- 
mes orientálódni. Közben gyarapítsuk sere- 
günket, egy részükkel fedezzük a Harvestere- 
ket, egy részükkel a bázist (számíthatunk kétél- 
tű APC-kre, szóval egy-két mérnök mindig le- 
gyen tartalékban az esetleges visszafoglalások 
miatt), egy részükkel pedig a hidakat zárjuk le. 
Amint stabilizálódott a helyzetünk, támadjunk! 
A térkép nyugati szélén folyamatosan halad- 





junk észak felé, a rakétásokkal lehetőleg kerül- 
ve a tibériummezőket. Ha kellő számú egység- 
gel (20-25 Cyborg, 25-30 rakétás, plusz 8-10 
Tick Tank) esünk neki, egy lélegzettel kiirthat- 
juk az utunkba kerülő bázist, átjuthatunk a hí- 
don, és a túloldalon levő bázist is lerombolhat- 
juk. A küldetés céljaként elpusztítandó radar a 
térkép északi szélének közepe táján helyezke- 
dik el. Az ionvihar elülése előtt (másfél óra) vé- 
geznünk kell, de ez nem nehéz. 





6 - Eviction Notice 


A térkép északkeleti sarkában alapítsuk meg 
bázisunkat, mad gyártsunk fél tucat rakétást, 
három mérnököt és kezdő csapatunkkal 
együtt induljunk meg velük délre. Közben me- 
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nedzseljük úgy a nyersanyaggyűjtést, hogy há- 
rom Refinerybe hat Harvester szállítsa folyama- 
tosan a tibériumot. Támadó csapatunkkal irt- 
suk ki a délnyugati sarokban található GDI- 
bázist (ha a mérnökökkel lefoglaljuk az ellensé- 
ges Barrackot, Refineryt és a tele silőt, gyakor- 
latilag nyertünk), és tisztítsuk meg az egész szi- 
getet a GDI-erőktől. Ezzel egy időben kezdjük 
meg támadóseregünk gyártását: 8-10 Tick 
Tank, 15-20 Cyborg és ugyanennyi rakétás egy 
lendülettel darabokra tudja szedni a pályán ta- 
lálható összes GDI-egységet. A NOD-templo- 
mot a pálya északnyugati sarkában találjuk 
meg. Érdemes a szétlövése előtt kiiktatni az 
összes GDI-ost, hogy szép legyen a trófea-sta- 
tisztika. 


7 - Salvage Operation 


Kommandós küldetés a nehezebb fajtából. 
Egy vonatot kell elcsípnünk, amire meglehe- 
tősen kevés időnk van. Miután ki- 
végeztük a pálya elején támadó 
gyalogosokat, minden egységünk- 
kel azonnal mozogjunk északra, 
majd menjünk át az első utunkba 
akadó hídon. A túloldalon megál- 
lás nélkül haladjunk tovább kelet- 
re, és az ottani hídon is menjük át 
(kerüljük a lent sétáló Titanok 
lőtávját, és öljük meg a szembejö- 
vő gyalogosokat). Ezután északra 
kell haladnunk, ahol két Wolverine 
legyilkolása után lemehetünk a 
fennsíkról. Ha mindent jól csinál- 
tunk, maradt két-három mérnö- 
künk, legalább három gyalogo- 
sunk és két Buggynk (ha nem, in- 
kább kezdjük elölről a pályát). Miután lemen- 
tünk a lapályra, egy mérnökkel rohanjunk ke- 
letre, a többiekkel pedig dél-délkeleti irányba. 
A mérnökkel egy UFO-hoz (foglaljuk el), a 
többiekkel pedig egy hídhoz érünk. Rohan- 
junk fel a hídtól délre található lejtőn, és felju- 
tunk a híd keleti végéhez. Megmaradt mérnö- 
keinkkel foglaljuk el a Barrackot, nehogy 
utánpótlást tudjon termelni a GDI, harci egy- 
ségeinkkel pedig még a vonat indulása előtt 
lőjuk ki a mozdonyt, majd a vagonokat, végül 
vegyük fel a rakományt. 


8 - Capture Umagon (1) 


A térkép nyugati szélén kapunk két Artilleryt, 
ezeket azonnal cövekeljük le, és lőjük ki a 
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Wolverine-eket. Közben kapunk erősítést, és 
nekiállhatunk építkezni. A bázist a híd túlol- 
dalán érdemes felhúzni, és ajánlatos minél 
előbb beindítani a tibériumtermelést. Köz- 
ben az Artyilerykkel előrearaszolva megtisztí- 
tanunk a terepet a GDI-egységektől, és kilő- 
hetjük az északon található mozgó radart 
(amint a radar hatósugarába kerülünk, Uma- 
gon elszökik, úgyhogy támadás előtt min- 
denképpen mentsünk). A gazdag tibérium- 
mezőknek köszönhetően hamir le tudunk 
gyártani tíz-tíz Cyborgot, rakétást és Buggyt - 
ennyi már elég is a sikerhez. Vonuljunk csa- 
patunkkal délre, és az Artyilerykkel még a ra- 
darok hatókörén kívülről (mentés!) lőjük ki a 
maradék radart. Amint ez megtörténik, a tér- 
kép eddig láthatatlan területei is előbukkan- 
nak. Ekkor a lehető leggyorsabban rohan- 
junk keletre a térkép déli szélén, és támadjuk 
meg a GDI-bázis déli részét (az Artillerykkel 
messziről támadhatunk). Mindenképpen a 
vonatot, illetve Umagont üssük, nehogy el- 
szökjön - és máris megjelenik a ,Mission 
Accomplished" felirat. 


9 - Capture Umagon (2) 


Az előző küldetéssel szemben itt a térkép ke- 
leti oldaláról indulunk egy kis szigetről, amit 
egy szem Artillerynk segítségével hamar meg- 
tisztíthatunk. Az építkezést értelemszerűen a 
két tibériummező között kell elkezdeni, és 
miután már hét Harvester szedi három 
Refinerybe a tibériumot, azonnal áll- 

junk neki a rakétások és az Attack 

Cycle-k gyártásának. Ha már 

egy kisebb sereg összegyűlt 

(10 Cyele és 15 rakétás), men- 

jünk át a lenti hídon és tisztít- 

suk meg a túloldalt, nehogy a 

GDI támadni tudja a víz felőli 

bázisunkat. Ezután folytassuk 

a két támadó egységnek a 

nagyüzemi gyártását, és 15-20 

Cycle, meg 20-25 rakétás esetén 

kezdjük meg nyugatra a támadást 

(ha meghalljuk a .Timer Started" üzene- 

tet, induljunk meg, csak így van esélyünk), 
Igyekezzünk gyorsan nyugatra haladni, sza- 
ladjunk át a városon, majd egy picit délre ori- 
entálódva tovább nyugatra. Egy hidat talá- 
lunk, alatta álljunk le. Itt halad át a vonat, 
amit ki kell lőnünk. Ha elég sok egységünk 
maradt, sikerülni fog (először természetesen 
Aa mozdonyra érdemes célozni). 


10 - Sheep"s Clothing 


Nem nehéz a küldetés, mivel csak mutánsok 
ellen harcolunk (a hullák száma is száz alatt 
les: 6), érdekesség viszont, hogy GDI- 
egységekkel aratjuk a babért! Induláskor öljük 
meg a helyi ellenállókat, majd foglaljuk el a 
bázisukat (először a Barrackot, amiből továb- 
bi mérnökök gyárthatók az újabb foglalások- 
ra). A Construction Yardot is foglaljuk el, és 
kezdjük meg a termelést. Lőjük ki a lenti 
tibériumtelepeket gátló falakat, így mindig 
lesz tibériumunk. Hat-hét Harvester már kellő 
mennyiségben termeli a nyersanyagot ahhoz, 
hogy megállás nélkül gyártsuk a Titanokat 
(előtte azért érdemes nyolc-tíz Disc Throwert 
elkészíteni a kezdeti támadások kivédését se- 
gítendő). Nem kell hozzá fél óra sem, és már 
nem kell a támadásokkal törődnünk. Innentől 
sétagalopp: 15-20 Titannal kényelmesen vé- 
gigsétálhatunk a pályán, kiirtva az ellent. 
Egyedül a hidaknál kell vigyázni, nehogy szét- 
lőjük őket magunk alatt. 


11 - Escort Bio-toxin Trucks 


Ez sem nehéz, egyrészt mert kommandós 
küldetésről van szó, másrészt mert egy 
Cyborg Commando van a kezdőcsapatunk- 


ban, ami hihetetlenül durva egység. Egy 
Titant két-három lövéssel szed szét, és rege- 
nerálódik a tibériummezőkön. Gyakorlatilag 
csak vele lehet teljesíteni a küldetést, a többi- 
ek amúgy sem tudnak nagyon hozzászólni 
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(azért vigyük őket golyófogónak). Egyszerűen 
követni kell a délen elhúzódó földutat, majd 
északra kanyarodva eljutni rajta a pálya észak- 
keleti sarkában levő elágazáshoz. Közben lő- 
jük az ellenünk küldött gyenge ellenállást, és 
ha sárgába fordul a Cyborg Commando élet- 
erőcsíkja, keressünk egy tibériummezőt, 
amin regenerálódhatunk. Az elágazásnál 
menjünk nyugatra, ahol egy nagy és jól védett 
bázist találunk, viszont elég csak az egyik sar- 
kát kilőni, és már be is hatolhatunk. Bentről 
kihozhatjuk a teherautókat és visszavihetjük 
az elágazáshoz (természetesen fedezni kell 
őket). Az elágazásnál folytassuk keletre az 
utat, és a sarokban található kis helyőrség el- 
néptelenítése után tereljük be a sarokba a te- 
herautókat. 


12 - Destroy GDI Research Facility 


Ez már keményebb dió. A pálya elején egy 
kommandós részt kell végigszenvednünk, 
majd építkezésbe fordul a küldetés. Kezdéskor 
egy kémmel kell elérni az indulásnál látható vá- 
ros közepét, ahol egy teherautó mellett találko- 
zunk néhány segítőkész mutánssal. Őket ve- 
zessük végig a pálya déli szélén nyugatra, és a 
segítségükkel lőjük le a szembejövő ellenállást. 
A délnyugati sarokban egy alagutat találunk: 
tisztítsuk meg mindkét végét, és ezzel a kom- 
mandós rész véget ér. Erősítést kapunk, amivel 
az alagút túloldalán látható emelkedőn kell 
feljutnunk a délnyugati sarokban találha- 

tó fennsíkra. Az itteni két nagyobb 
tibériummező között fogunk bázist 

létesíteni, hat, majd a tibérium- 

mezők elfogyása után nyolc-tíz 

Harvesterrel (innentől kezdve a 

térkép északi részéről jön az 

anyag). A termelés beindítása 

után a bázis védelméről kell 
gondoskodnunk. Légi egysé- 

gek ellen gyártsunk 10-15 raké- 

tást, a földi egységek réme pedig 

az Artillery lesz. Fél tucat, a fennsík. 
északkeleti sarkában elhelyezett Artille- 

ry, plusz 10-15, az Artilleryket fedező At- 
tack Cycle már kellő biztonságot ad, és az 
alagút hossztengelyének irányában található 
bázis egy részét is kilőhetjük fentről. Ezután 
folytassuk az Attack Cycle-k és a Cyborg- 
rakétás páros vég nélküli gyártását, miközben 
két-három repülővel fedezzük fel nagyjából 2 
pályát. A küldetés célja egy kutatóközpont ek 
pusztítása, ami az északi rész közepén találha- 





tó. Ezt legkönnyebben a pálya nyugati oldalán, 
észak felé haldva érhetjük el, ott mehetünk le a 
fennsíkról. Ebből az irányból támadjunk, de 
csak akkor, ha összegyűlt 20-25 Cycle, vala- 
mint legalább 15 Cyborg és rakétás. Fent nem 
tudjuk igazán kihasználni az Arilleryket, hagy- 
juk őket a bázis védelmére, Ekkora támadóse- 
reggel már át tudjuk verekedni magunkat a vé- 
delmen, és ki tudjuk lőni a központot. Ne fe- 
ledjük: a sikerhez elég csak a központot meg- 
semmisíteni! 


43 - Villainess in Distress 


Újabb kommandó küldetés, amelyben a fog- 
wa tartott Oxannát kell kiszabadítani. Ehhez 
egy kis csapat áll rendelkezésünkre, amely- 
ben egy Cyborg Commando is szerepel. Az 
indulásnál látható bázist nem nehéz kilőni, 
majd mérnökeinkkel elfoglalhatjuk a radart és 
egy erőművet. Ekkor újabb területek válnak 
láthatóvá, és erősítést is kapunk. Az erősítés- 
sel csatlakozzunk a többiekhez, de a tankokat 
óvatosan, egyenként vigyüt át a jégen (meg- 
várva, amíg a repedezések újra befagynak), 
nehogy elveszítsük őket. A csapattal mozog- 
junk keletre, és a Cyborg Commandóval tá- 
volról intézzük el a GDI-erőket. A többiekkel 
kövessük őt, és ha kell, segítsünk be neki (a 
Vulcan Cannonokat mindenképpen távolról, a 
Cyborg Commandóval irtsuk ki). Ha minden 
jól megy, kisebb sérülésekkel elérhetjük az 
északkeleti sarokban található börtönt, ahon- 
nan kiszabadíthatjuk Oxannát és két mérnö- 
köt. Ezután a Cyborg Commandóval men- 
jűnk vissza a tibériummezőre és regenerálód- 





junk. Ezt követően a börtöntől délre halad- 
junk, és a két mérnökkel foglaljuk el a 
Barrackot és a Refineryt, hogy ne tudjon a 
GDI utánpótlást termelni. A többi egységet és 
épületet irtsuk ki, különös figyelemmel az 
alagút bejáratát őrző Titanokra (nagyon ha- 
mar el kell intézni!). Újabb regenerálódás után 
menjünk át az alagúton (Oxannával és Slavik- 
kal maradjunk hátul — nekik túl kell élniük a 
kalandot), és a túloldalon azonnal vonuljunk 
keletre, egyrészt a Cyborggal megtisztítva a 
repülőig vezető utat, másrészt fedezve Oxan- 
náék hátát a többiekkel. Amint felszabadul az 
út a repülőig, Slavikékkal rohanjunk oda, és 
szálljunk fel. Nem könnyű, de néhány játékál- 
lás-visszatöltéssel meg lehet oldani. 








14 - Establish Nod Presence 


Hosszú és húzós küldetés, igazi élethalálharc! 
Kis csapatunkkal északra ajánlatos indulni, 
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Végigjátszás 


ahol egy hídon kell átmennünk, és a túlolda- 
lon található bázist visszafoglalni. Odaát 
azonnal kezdjük meg a Weed Eaterekkel a 
lenti tibériumtelep aratását, nehogy az na- 
gyon szétterjedjen (ennek támogatására 
gyárthatunk még plusz két-három Weed 
Eatert). A fenti tibériumtelepet inkább lőjük 
ki, rengeteg gondot okoz, ha ezt nem tesszük 
meg. Ezután álljunk neki a szokásos három 
Refinery -- két Harvester létrehozásának, mi- 
közben védelmi célokra néhány Artilleryt is 
gyártsunk, és vegyük körbe velük a bázist (né- 
gyet a bázis nyugati, hármat a déli oldalához). 
Az elkészült kémiai rakétákkal bátran bom- 
bázzuk a délen látható épületeket, és közben 
folyamatosan gyártsuk az Attack Cycle-ket és 
a Cyborg-rakétás párost. Egy kisebb csapat- 
tal (tíz elég mindegyikből) vonuljunk délre, és 
a délkeleti sarokban található bázist tegyük át 
múlt időbe. Ha a keleti oldal tiszta, támadjunk 
nyugatra, a víz túloldalára is, de előzetesen 
derítsük fel az ottani terepet két-három Har- 
pyval. A támadáshoz gyártsunk összesen 20- 
25-öt a három , sláger egységből" (Cycle, Cy- 
borg, rakétás) és hét-nyolc Artilleryt (a védel- 
mi célokra hátrahagyottakon kívül), valamint 
három-négy javító járművet is. Az előzetesen 
már kémiai rakétákkal meggyengített délnyu- 
gati bázist nem nehéz ezzel a csapattal le- 
győznünk, ha követjük a távoli Artillery- 
lövések közeli Cyele- és gyalogság-fedezés- 
sel"-taktikát. 





15 - Protect Waste Convoys 


A térkép déli részén kezdünk, és elég gyorsan 
tudunk fejlődni ahhoz, hogy körülvegyük a 
bázist hét-nyolc Artilleryvel. A nyugatra talál- 
ható platóra rakjunk Refineryt, és oda is pa- 
koljunk Artilleryket, meg néhány SAM-et. Ha 
a védelem felállt, őrült mód- 
jára gyártsuk a Cycle-ket és a 
rakétás-Cyborg párost, amíg 
el nem fogy a tibérium (nem 
érdemes nagyobb egysége- 
ket gyártani, kevés hozzá a 
tibérium). Amint elapadnak 
nyersanyagkészleteink, azon- 
nal támadjunk északra min- 
den egységgel, tisztítsuk meg 
a feljárókat a gyalogsággal és 
Cycle-kkel, majd az Artillery- 
ket is mozgassuk fel. Ezután 
a jól bevált taktikával (előre- 
araszolás, cövekelés, a kör- 





























Végigjátszás 












nyező épületek szétlövése, újabb előrearaszo- 
lás, újabb cövekelés stb.) simára gyalulhatjuk 
az északi fennsíkot, ha a rakétásokkal, a Cy- 
borgokkal és a Cycle-kkel fedezzük a nehéztü- 
zérséget, elpúsztítva minden közel merészke- 
dő egységet. 


16 - Destroy Mammoth Mk. II. Prototype 


Egy kémmel kezdünk, vele északi irányba kell 
haladnunk (messze elkerülve a GDl-egysége- 
ket), amíg egy Command Centert nem talá- 
lunk. Ennek az épületnek az elfoglalása után 
erősítést kapunk, és a térkép délnyugati ne- 
gyedében található fennsíkon bázist létesíthe- 
tünk. A bázis védelmét a lehető leghamarabb 
meg kell alapozni hét-nyolc, körben elhelye- 
zett Artilleryvel és ugyanennyi SAM-mel. Amint 
a védelem elkészül, derítsük fel a pálya észak- 
nyugat-délkeleti átlójától felénk eső területet 
egy tucat Attack Cycle-lel. Két nagyobb tibéri- 
umtelepet találunk, egyet az északnyugati sa- 
rokban, egyet pedig az átló mellett. Építkez- 
zünk ki silókkal a két telepig, és ott is létesít- 
sünk egy-egy Refineryt, három Artilleryvel és 
SAM-mel levédve. Most már gond nélkül ter- 
melhetjük a tibériumot, és gyárthatjuk a már 
bevált rakétás-Cyborg-Cycle triót. Ha egy te- 
kintélyesebb sereg (egységfajtaként húsz fő) 
összegyűlik, a birtokunkban levő Artillerykkel 
együtt menjünk át a túlsó partra és az Artille- 
ryket fedezve lőjünk ki mindent, különösen a 
Mammoth lépegetőt. 


17 - Capture Jake McNeil 


Ezt a küldetést nagyon könnyen lehet teljesíte- 
ni, ha mindig a megfelelő pillanatban cselek- 
szünk. Küldjük be egységeinket az APC-kbe, 
és vonuljunk nyugatra, amennyire csak lehet, 
a pálya déli szélén haladva. A délnyugati sa- 
rokba kell eljutnunk, addig utunkat állja egy 
radarkocsi, egy őrtorony, majd egy újabb ra- 
darkocsi. Ezeket ki lehet kerülni anélkül, hogy 
észrevennének, de azért minden egyes aka- 
dály előtt mentsünk. A második radar után 
várjunk egy kicsit, ekkor egy Titan halad el fe- 
lettünk (ha jó helyen állunk, nem vesz észre), 
és zavartalanul folytathatjuk az utat a délnyu- 
gati sarokban található bázisig. Itt várakozzunk 
a bázis feletti fennsíkon, amíg meg nem érke- 
zik Jake McNeil, és amint elkezd szaladni 
(pechjére éppen a mi irányunkba), lőjünk bele 
egyet valamelyik Toxic Soldierrel. Ezután az 





előbb ismertetett úton szaladjunk vissza Jake- 
kel a délkeleti sarokba, miközben mérnökeink- 
kel foglaljuk el a délnyugati bázis épületeit. 





18 - Illegal Data Transfer 


Ismét egy láthatatlan kémmel indulunk, de ez- 
úttal némi gyalogos erőt is kapunk mellé (ők 
meghalhatnak, csak a kémnek kell túlélnie a 
küldetést). A pályán három Command Centert 
kell elfoglalnunk, amit rengeteg GDI-egység és 
két radarkocsi (keletre és északra) akadályoz- 
nak. A kezdeti ellenállás leverése után gyalogo- 
sainkkal a radarok kilövésére koncentráljunk, 
jó lenne legalább a keletit kilőni, mielőtt meg- 
halnak a katonáink. Kémünkkel először a kez- 
döpozíciónktól északkelet, majd délnyugat felé 
menjünk (itt található az 
első Command Center 
egy kis medencében), 
majd vonuljunk északra 
a nyugati oldal mentén, 
és fent keletre (itt van a 
következő, de ide kato- 
nai kísérettel menjünk, 
hogy eltereljük a figyel- 
met kémünkről). A har- 
madikat a kezdőpozíció- 
tól északra található föld- 
utat követve, a sziklafal 
mellett lent haladva ér- 
hetjük el, majd ha ezt is 
elfoglaltuk, a déli oldal kö- 
zepéhez kell mennünk — 
az APC itt várja kémünket. A keleti bázist ne za- 
varjuk, szinte biztosan meghalunk, ha túl közel 
megyünk hozzá. Ezt a küldetést nem kötelező 
teljesíteni a hadjárat sikeréhez, viszont minden- 
képpen érdemes, mert győzelem esetén az 
utolsó küldetésben ionágyúval kezdünk. 


19 - A New Beginning 


Az utolsó, talán legnehezebb küldetés, amely- 
ben egyetlen óra alatt el kell helyeznünk há- 
rom rakétakilövőt egy hatalmas, GDI-kontroll 
alatt tartott pályán. A küldetés sikere már az 
első lépéseken eldőlhet, mert ha kézenfekvő 
módon, a látható GDI-épületeket elfoglalva, a 
kezdőhelyszínen létesítünk bázist, igen sok 
gondunk lesz a hamar fogyó tiérium utánpót- 
lásával. Ehelyett inkább vonuljunk délnyugat- 
ra, ahol hatalmas tibériummező vár bennün- 
ket, itt tegyük le a Mobile Construction Vehic- 
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le-t. Gyártsunk sok felderítő egységet (Buggy, 
Stealth Tank), és a GDl-erőket elkerülve járjuk 
be a pályát, hogy nagyjából tisztában legyünk 
a követendő útvonallal. Ezzel egy időben véd- 
jük le bázisunkat Artillerykkel, és két tucat ra- 
kétást is gyártsunk, hogy bármikor bevethe- 
tők legyenek Orcák ellen. Mint az őrült, gyárt- 
sunk rakétásokat, Cyele-ket és egy tucat Artil- 
leryt (ha fogy a tibérium, a kevésbé fontos 
épületeket el is adhatjuk), és ha már csak fél 
óra van hátra, azonnal induljunk északnak 
minden egységünkkel - csak így van esélyünk 
a sikerre. Az ellenőrző pontokat értelemszerű- 
en sorrendben kell érinteni, és mindhárom 
helyszínt meg kell tisztítani a GDl-egységek- 
től. Ha egy helyszínt biztosítunk, helyezzünk el 
egy rakétakilövőt, és hagyjunk hátra egy ki- 























































sebb csapatot, gondoskodva a löveg bizton- 
ságáról. Az első és második ponton nem le- 
het igazából gondunk, a harmadik harc vi- 
szont kemény lesz, erre maradjon még lega- 
lább 10-15 percünk (egy Mammoth Mk, II-t is 
el kell még pusztítanunk). Egy GDI-bázis áll a 
harmadik pont és seregeink között, itt kell át- 
lőnünk magunkat az északi falakon, a lehető 
leggyorsabban haladva, és szigorúan csak 
azokra lőve, akik ránk támadnak. Egy-egy jól 
sikerült akció után mindig mentsünk, és javí- 
tójárművekkel hozzuk helyre a lövegeken 
esett károkat. Ha sikerül mind a három löve- 
get pozícióba helyezni, a hadjárat sikerrel ér 
véget. Kane kijátssza a GDI-t, kilövi rakétáit, 
és szétteríti a tibériumot az egész Földön. A 
kék bolygó zöld bolygóvá változik, és az em- 
berek mutánsként élhetik tovább boldog (2) 
életüket, sírig szolgálva Kane-t. 
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CET ETATS ÁST TELT 


A közismert szupermarketek polcain már biztosan találkozott számi 


a Cora vagy az Office Depot saját felhasználásra is a mi PC-inket vásárolják. Erre 
alapján ők rendelkeznek a legpontosabb képpel termékeink min. 
munkaállomástól az akár négyprocesszoros szerverekig. A 
ünk a legmodernebb szabványok szerint ké 


tartósság. Ez a géj 













5 1 új two xv 


Senorg Progress PC 


A bevásárlóközpontok először csak árulták, azután használni is kezdték... 

peinkkel, de azt talán nem gondolta, hogy az olyan óriás cégek mint 
lönösen büszkék vagyunk, h: 
ű megoldást tudunk nyújtani a legegyszerűbb Celeronos 











1. Teljes 





r jól ismert Senorg Progress PC tervezésénél az 
;, melyek évek múlva is megállják helyüket. Alapve! 


even 
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zen a nagyszámú eladások 





elsődleges szempont a 
övetelmény a későbbi 








könnyű és olcsó fejleszthetőség, ezért bővíthető a széleskőrűen elterjedt, kedvező árú PC alkatrészekkel. A számítógép háza a három év 
garancia elvesztése nélkül felnyitható, így a későbbi esetleges átalakításokat akár saját maga is elvégezheti. 


Senorg Progress PC 560 Senorg Progress PC 582 


Senorg Progress PC 522 

" Intel" Celeron" processzor 
400-500 MHz 

" 64 MB SDRAM PC-100 

" 15 colos színes monitor 

" 4.3 GB Ultra-ATA/66 HDD 

" Intel" Direct AGP VGA 

" 40X Sony CD-ROM 

" Intel" 810 chipset 

" Senorg alaplap 66/100 MHz 

§ AC 97 hangchip 

" Aktív 80 Watt hangszóró 

" Microsoft Windows 98 

" ATX technológia 

" Billentyűzet 

, Egér 


400 MHz . 
433 MHz . 
466 MHz . 
500 MHz . 


. 199.900 Ft 
.213.600 Ft 
. 221.400 Ft 
. 239.900 Ft 





Senorg Progress PC 553 

" Intel" Celeron" processzor 
400-500 MHz 

" 64 MB SDRAM PC-100 

" 15 colos színes monitor 

" 4.3 GB Ultra-ATA/66 HDD 

" Intel" Direct AGP VGA 

" 40X Sony CD-ROM 

" Intel" 810 chipset 

" Intel" CA810 alaplap 
66/100 MHz 

" Intel" 82559 I100Mbps LAN 

" Sound Blaster PCI64 hangchip 








" Aktív 80Watt hangszóró 

" Microsoft Windows 98 

" ATX technológia 

" Billentyűzet 

s Egér 

400 MHz ........ 222.500 Ft 
433 MHz . 33.300 Ft 
466 MHz ........ 241.100 Ft 





500 MHz ........ 259.900 Ft 





Az árváltoztatás jogát fenntartjuk, áraink a 2594 áfát nem tartalmazzák. 


" Intel" Pentium" III processzor 
450-600 MHz 

" 64 MB SDRAM PC-100 

" 15 colos színes monitor 

" 4.3 GB Ultra-ATA/66 HDD 

" Intel740" 8$MB VGA 

" 40X Sony CD-ROM 

" Intel" 440ZX chipset 

" Senorg alaplap 66/100 MHz 

" Sound Blaster 16 hangchip 

" Aktív 80 Watt hangszóró 

" Microsoft Windows 98 

s ATX technológia 

" Billentyűzet 

s Egér 


450 MHz . 
500 MHz . 
550 MHz. 
600 MHz . 


. 351.400 Ft 
399.900 Ft 








Kö: GE 


Gyártó: Senorg Hungary Rt. " Tel.: (06-1) 452-1000 - Fax: (06-1) 452-1069.. get into it 
Internet: www.senorg.hu " E-mail: info(gsenorg.hu 








" Intel" Pentium" III processzor 
450-600 MHz 

" 128 MB SDRAM PC-100 

" 15 colos színes monitor 

" 9.1 GB Ultra-ATA/66 7200 
RPM 2MB Cache HDD 

" nVidia Riva TNT I6MB VGA 

" 40X Sony CD-ROM 

" Intel" 440BX chipset 

" Intel" SR440BX alaplap 
66/100 MHz 

s SoundBlaster PCI64 hangchip 

" Aktív 80 Watt hangszóró 

" Microsoft Windows 98 

s ATX technológia 

s Billentyűzet 

s Egér 

450 MHz 

500 MHz 

550 MHz 

600 MHz 





Dont just 
get to the 
Internet, 





pentiume[// 





A Psygnosis legújabb üdvöskéje alaposan megrendítette Lara Croft trón- 
ját. A vérbeli heroikus fantasy hangulat, a változatos és izgalmas pályák, a 
remek történet, és nem utolsósorban Rynn bájai igencsak felülmúlják a 


Tomb Raider hősnőjének kalandjait. Lássuk most a játék teljes megoldá- 
sát - mivel a Drakan elég hosszú darab, az első néhány pálya után a CD- 


re költözünk. 


Rynn hadicselei 

Rynn irányítása jóval egyszerűbb és prakti- 
kusabb a fantasy Tomb Raider - klónokban 
megszokottaknál. Kézifegyverünkkel csak 
egy-két módon tudunk suhintani, viszont 
találataink általában biztosak, ha megfele- 
lő távolságra vagyunk az ellenféltől. Mivel 
Rynn még távolról sem közelíti meg Conan 
testfelépítését (szerencsére), ne erőből tá- 
madjunk, hanem egyfolytában oldalazva 
vagy gurulva fussuk körbe az ellenfelet, 
hogy az oldalába vagy — szerencsés eset- 
ben - a hátába kerülhessünk. A támadás 
módját természetesen az ellenséges szörny 
mérete és lassúsága is befolyásolja. Az 
orkok alapfajtája elég lassan reagál, így 
könnyen leölhető, nagyobbik rokona, a 
warthog (nagyra nőtt disznószerű dög), ke- 
zében lóbált csatabárdjával elég váratlanul 
szokott sújtani. Ezzel semmiképpen se har- 
coljunk szemből: a legjobb módszer, ha 
biztos helyről lenyilazzuk, ha viszont nincs 
több nyílvesszőnk, akkor állandóan oldalra 


gurulva csapkodjuk. Az alacsonyabb mére- 
tű, vérben tocsogó alien-szerű lények, a 
pókok és egyéb ízeltlábúak ellen a legjobb 
taktika, ha leguggolunk és egy hosszú 
karddal egyfolytában csápolunk — előbb- 
utóbb beleszaladnak. A pókokkal vigyáz- 
zunk, mert a plafonról is szívesen a nya- 
kunkba potyognak. A különféle tüzes nyilat 
vagy villámot szóró lovagok a legnehezebb 
ellenfelek. Csak akkor nyilazzuk őket, ha 
takarásban vagyunk, de még éppen látjuk 
őket. A játék elején még nem nagyon tu- 
dunk más módszerhez folyamodni, de a 
vége felé találunk egy léleklopó kardot, 
amellyel hatékonyak lehetünk. Elég 
idegesítőek még a különféle repkedő lé- 
nyek (óriás szúnyogok, succubusok stb). 
Ha a levegőben ide-oda repkednek, nem 
nagyon tudunk ellenük semmit tenni, mert 
nem férünk hozzájuk, és le sem tudjuk nyi- 
lazni őket. Igaz, Rynn nem egy Robin(a) 
Hood. Ilyenkor rohangásszunk fel-alá, és 
amikor végre lejjebb szállnak, fussunk hoz- 
zájuk és villámgyorsan verjük le őket. A tíz- 
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méteres behemótok előszeretettel dobál- 
nak ránk minden kezük ügyébe eső tárgyat 
(hordó, kődarab, hullák), ezért várjuk meg, 
míg befejezik, majd nyilazzuk le őket távol- 
ról. Ha ránk rontanak, fussunk valamilyen 
védett helyre. Roppant idegesítő, hogy 
minden lépésüktől megremeg a föld — 
ilyenkor Rynn elveszti az égyensúlyát. Ha 
netán kifogynánk a nyílvesszőkből, kerül- 
jünk a hátukba, és közvetlen közelről csap- 
kodjuk a lábszárukat valamilyen durva 
fegyverrel. Ha szerencsénk van, nem lát- 
nak meg, ha nincs, eltaposnak, vagy meg- 
ragadnak és falhoz vágnak. 


Egy jó házból való parasztlány 
játékszerei 


A legtöbb fegyverünk, és az összes páncél 
tönkremegy egy idő után, ezért tartalékol- 
juk a jobbakat a keményebb ellenfelekre. 
Sajnos hátizsákunk elég kis méretű, úgy- 
hogy egy idő után a bőség zavarában le- 
szünk, és meg kell válnunk jobb dolgaink- 
tól is. Vigyázzunk: páncélból és kardból 
mindig legyen nálunk tartalék, mert bármi- 
lyen bájos leányzó is Rynn, nem fogja 
meghatni a szörnyeket fegyvertelenül, egy 
szál bőrzekében. A kardok, szablyák, pallo- 
sok egy része mágikus eredetű: ezekből 
lángot, vagy villámot szórhatunk. Eleinte 





tartogassuk a magasabb támadó értékűe- 
ket a nehezebb ellenfelekre, később viszont 
találunk belőlük bőven, úgyhogy nyugod- 
tan elhasználhatjuk őket. Találunk néhány 
érdekesebb pallost is, amelynek egészen 
speciális használata van. Az egyik ilyen a 
Jégkard, amellyel - ha nem is tudjuk meg- 
ölni — le tudjuk fagyasztani ellenségeinket, 
így egy másik kardot elővéve apró szilán- 
kokra verhetjük szét. A nyilaknál érdemes 
kihasználni a sniper módot: egy gombnyo- 
mással first person módba kerülünk, és így 
rázoomolva a nyílhegyre kényelmesen be- 
állíthatjuk azt. 


Arokh: a légiharc trükkjei 


Sárkányunkkal repkedve eleinte szabadon 
mészárolhatjuk a szerencsétlen orkokat, 
akik megrettenve kushadnak — túl sok min- 
dent nem tudnak ellenünk tenni. Sajnos 
nem minden fenékig sárkányfű: a levegő- 
ben az ellenséges hüllők igencsak megke- 
serítik az életünket. Akik sokat Descen- 
teztek, ,csuklóból" ismerik a megfelelő lé- 
gi harc törvényeit: állandóan oldalazva, le- 
hetőleg magasból a célpontra tartva tüzel- 
jünk egyfolytában a dögökre. Az orkok 
légvédelmi ágyúit" már könnyebb kivéde- 
ni és elintézni. Ha felfedeztük őket, álljunk 
velük szembe, majd a megfelelő távolság- 
ból vadul tüzeljünk rájuk. Persze ők sem 
tétlenkednek, a felénk kilőtt lövedékek elől 
mindig az utolsó pillanatban húzódjunk fél- 
re. 


Végigjátszás 

A leírásban csak a megfelelő útvonalat és a 
különféle logikai feladványokat írom le: a 
szörnyekkel való küzdelmekből csak az ér- 
dekesebb vagy különösen nehéz ellenfele- 
ket említem meg. A zárójelben lévő szá- 
mok a térképekre vonatkoznak. Természe- 
tesen az én megoldásom nem az egyetlen: 
más utakon is végig lehet vinni a játékot. 


Első pálya: A lerombolt falu 

A játék elején egy kis házzal állunk szem- 
ben, amelynek tövében barátunk, Ealon 
hullája fekszik. Menjünk be a házba és 
szedjük össze a bent lévő cuccokat. Ahogy 
kilépünk, meg is ölhetjük első orkunkat. 
Ahogy háttal állunk a házikónak, fordul- 


16 - Entrance to Arokhts Lair 
17 - Arokhís Lair 


junk balra és kövessük az utat, amely egy 
másik kunyhóhoz vezet. Ennek ajtaját egy 
ork próbálja betörni: vágjuk el az ork tor- 
kát, majd menjünk be és kapjuk föl a pol- 
con heverő üvegcsét. A házból kirohanva 
jussunk a szemben lévő füstölgő romok fe- 
lé. Forduljunk a szakadék felé és csúsz- 
szunk bele a vízbe, ha egy kis gyaloglás 
után egy csontváz mellett (1) egy mithrill 
rövid kardot, és elixíreket találunk. Fussunk 
be a vízbe, majd úszkáljunk el jobbra: egy 
földnyelven álló fa tövében hamarosan egy 
harci szekercét kaphatunk fel. 

sszunk vissza a csontvázhoz: rohanjunk 
be a mögötte található alagútba. A barlan- 
gi tavon átúszva, egy másik, kisebbhez 
érünk: ennek ússzunk le a mélyére, és egy 
víz alatti alagúton ke- 
resztül merüljünk fel a 
túlsó oldalon. Mász- 
szunk ki a vízből, majd 
rohanjunk végig az 
alagúton: a végén a 
kapu melletti kart ránt- 
suk meg. A következő 
szobában az asztalon 
megtaláljuk a pap há- 
zának kulcsát (3). 
Rántsuk meg a másik 
kapu kinyitásához a 
mellette lévő kart. A 
túlsó oldalon ugrál- 
junk fel a ládákra és 
kapjuk fel a buzogányt 
és az elixíreket. For- 
duljunk jobbra, majd 
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szaladjunk fel a lép- 
csőn: a falu kocsmá- 
jában találjuk ma- 
gunkat. Az egyik fenti 
szobában újabb elixírt 
találunk, lent pedig 
egy bunkót. Rohan- 
junk ki a kocsmából, 
majd fussunk balra, 
ahol egy kis alagút- 
ban (4) egy rozsdás 
láncsodronyt  talá- 
lunk. . Fussunk ki, 
majd szaladjunk to- 
vább jobbra. Hama- 
rosan egy kőhídhoz 
érünk, ugorjunk le 
róla és ússzunk a fo- 
lyó mélyére (így nem 
sodor el). Űsszunk előre, amíg nem lesz 
sekély a víz, majd a vízből kimászva intéz- 
zük el a WC mellett lévő orkot (5): néhány 
gyógyital és egy láthatatlanság-ital a ju- 
talmunk. Szaladjunk fel a felfelé vezető 
úton, majd csússzunk le: visszakerültünk 
arra a helyre, ahol a láncsodronyt talál- 
tuk. A kocsma mellett jobbra fussunk el: 
hamarosan egy orkkal találkozunk, amint 
éppen lemészárol egy falusit. Ha elintéz- 
tük, szaladjunk át a kőhídon a túlsó olda- 
lon található kunyhóhoz. Itt újabb elixírt ta- 
lálunk, a következő épület pedig Atimar 
háza (6). A pap kulcsát használva tudjuk ki- 
nyitni a zárat. A házból szedjük össze a 
könyvet és a szekrényen a következő elixírt. 
Szaladjunk ki a szobából, majd át a kőhí- 











; Játékleírás 








don, a lámpánál pedig balra. Rohanjuk ad- 
dig, amíg egy hatalmas templomszerű 
építményhez érünk; menjünk be és tegyük 
az oltárra a könyvet. Kinyílik egy föld alatti 
lejáró: menjünk le a lépcsőkön. A mozi 
után ugráljunk a kiálló törött oszlopokon a 
folyosóig, amelynek a végén csapkodó 
pengéket találunk: rohanjunk vagy gurul- 
junk keresztül rajtuk. Ha átjutottunk, fus- 
sunk lefelé, amíg egy nagy kerek teremhez 
nem érünk. A közepén találjuk a piedesztá- 
lon Arokh lélekkristályát. A gond csak az, 
hogy óriási, kör alakú tátongó űr veszi kö- 
rül. Körben állva két szobrot és egy szobor- 
csonkot találunk. Először toljuk rá a cson- 
kot a mellette, a földön található kapcsoló- 
ra, majd lépjünk rá a másik kettőre, ame- 
lyeket a két másik szobor előtt találunk. Ha 
jól ügyködtünk, egymás után 
kigyulladnak a szobrokon talál- 
ható lámpák, majd a piedesztál 
melletti kőtömb felemelkedik, 
így felragadhatjuk a rajta talál- 
ható lélekkristályt. Ha megvan 
a kristály, a kötömb lépcső for- 
májában lesüllyed. Fussunk le 
rajta, egy platformon keresztül 
hamarosan egy kis barlangba 
jutunk. 


Találkozás Arokh-kal 


Kerüljünk ki a barlangból, és 
szaladjunk jobbra, útközben 
orkokat gyilkolva, amíg egy lá- 
dákkal teli tisztáshoz nem 


érünk. Négy ork 
ácsorog a tűznél, 
és valamin vitat- 
koznak. Küldjük 
őket a másvilág- 
ra, majd kapjuk 
fel a tűz mellett 
található rozsdás 
szekercét. Ha visz- 
szafordulunk, és 
balra futunk to- 
vább, egy bar- 
lang bejáratához 
jutunk. Fussunk 
be (vigyázzunk a 
scavengerekre) 
és szaladjunk to- 
vább az alagúton 
a kijáratig (9), ahol a párkányon egy elixírt 
és egy vaskalapácsot találhatunk. Csúsz- 
szunk le a hegyoldalon, majd forduljunk 
jobbra - így visszakerültünk oda, ahol a 
négy orkot levágtuk. Szaladjunk tovább 
északra, amíg néhány kőgolyót nem talá- 
lunk egy szakadék szélén. Ha lepislantunk 
a mélybe, néhány warthogot látunk, akik 
élénk beszélgetést folytatnak. A különösen 
kegyetlen észjárásúak már ki is találták, mit 
kell tenni: zúdítsuk a szerencsétlenek nya- 
kába a köveket; hogy palacsintává lapulja- 
nak (ha szerencsénk van, mind otthagyják 
a fogukat). Szaladjunk tovább, amíg egy 
másik szurdokhoz nem érünk, amely mel- 
lett egy magas fa áll. Lökjük el a fát, így 
nemcsak hidat eszkábáltunk, de a túlsó ol- 
dalon posztoló szerencsétlen warthogot is 
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elintéztük. Rohanjunk át a hídon, majd to- 
vább a lefele vezető úton. Menjünk be a kis 
barlangba, ahol a ládákra felugrálva a pár- 
kányon nyílvesszőket találunk (10). Ha ki 
jutottunk a barlangból, balra szaladva egyi 
leszakadt hidat találunk. Ugráljunk át 
majd szaladjunk tovább. Ha elintéztük a 
kősziklákkal az összes orkot, akkor itt sem 
lesz több. A kőhíd melletti rohanjunk jobb- 
ra: hamarosan egy temetőhöz jutunk. A sí- 
rok mellett szaladjunk fel egy buckára (11) 
egy elixírt, és egy rozsdás hosszúkardot ta- 
lálunk. Menjünk be a kriptába: a bejárat 
mellett az egyik szobor kezében egy életeli- 
xírt találunk. Befelé szaladva (12) egy sca- 
venger mellett egy tűzkristályt találunk 
Hagyjuk el a temetőt, és szaladjunk át a 
kőhídon. Forduljunk jobbra és kövessük az 
utat, amíg (látszólag) zsákutcához nem 
érünk. Szerencsére jobbra egy barlang be- 
járatát találjuk (13): rohanjunk keresztül 
rajta. A kijáratnál forduljunk balra, majd 
jobbra, ahol ládákkal és pár orkkal találko- 
zunk (az egyikük elég bénán próbál ránk 
zúdítani egy sziklát, de szerencsétlen társát 
találja el). Fussunk tovább, amíg egy újabb 
hidat találunk: ugráljunk át rajta. Jobbra 
fordulva egy viseltes lánczubbonyt és egy 
elixírt lelünk (14). Forduljunk vissza és kö- 
vessük az utat fel egy kisebb dombra, ahol 
egy hatalmas nyitott területen némi állóvíz 
és szigetek között találjuk magunkat, előt- 
tünk pedig egy barlang szája tátong. Ne tö- 
rődjünk a barlangbejárattal, hanem szalad- 
junk be a vízbe és kövessük a partot. Egy 
idő után egy másik barlangot találunk: itt 
kövessük a folyosót a tisz- 
tásig - egy újabb buzo- 
gány (15) és néhány elixír 
a tűz melletti hordókban é 
jutalmunk. 

Új szerzeményeinkkel ro- 
hanjunk vissza a díszes be- 
járathoz (16) — ez Arokh, a 
sárkány szentélyének bejá- 
rata. Bent pengecsapdákat 
kell kikerülnünk: a maga- 
sabbak alatt át kell gurul- 
nunk, az alacsonyakat pe- 
dig át kell ugrálnunk. Ha 
átjutottunk, két elixírt talá- 
lunk jobbra a folyosó sötét 
sarkában. Kapjuk fel őket. 
majd jöhet a két következő 
















































pengecsapda. Ha ezeken is túljutottunk, 
egy olyan terembe érünk, ahol pillérek sze- 
gélyeznek egy szakadékot, mert a kőpadló 
leomlott. A túlsó oldalon lévő kövek meg- 
lehetősen messze találhatóak, és igen ha- 
mar leomlanak, ahogy rájuk lépünk. A 
megoldás: a két legközelebb eső kőről 
ugorjunk át, és rohanjunk azonnal tovább, 
mielőtt beomlana a lábunk alatt a talaj, 
majd ugorjunk a következő párkányra. 
Fussunk tovább: végre Arokh szentélyébe 
(17) érünk. Rohanjunk le és közeledjünk a 
központi szentélyhez: végre megismerked- 
hetünk Arokh-kal. Hát, a sárkány és leen- 
dő lovasa közötti kapcsolatot nem a ,.sze- 
relem első látásra" kifejezéssel jellernezhet- 
nénk. 


Második pálya: A Warthog ka- 
nyon 
Végre birtokba vettük házi hüllőnket, most 
kezdődik az igazi móka! Az orksütés örö- 
mei közepette azonban ne felejtsük el a 
holttestek mellől felkapni az időnként elej- 
tett üvegcséket (nem könnyű észrevenni 
őket). Ezen a szinten találunk először íjat: 
egyelőre ne használjuk, mert a nyílvessző- 
pazarlás eleinte elég drága mulatság! 
Amikor időnként leszállunk 
Arokh nyakából, előfor- 
dul, hogy sárkányun- 
kat nem találjuk 
ott, ahol hagytuk. 
Ne essünk pá- 
nikba: hívjuk 
nyugodtan, 
egy idő után 
előkerül. 
Indulás- 
kor döcög- 
Jjünk ki a föl- 
dön meglehe- 
tősen nehézkes 
Arokh-kal a bar- 
lang mélyéből a 
szabad ég alá. Ahogy 
tudunk, szálljunk fel a le- 
wegőbe, mert azonnal orkok 
támadnak ránk. Pörköljünk meg minden 
felbukkanó ellenséget, majd szambázzunk 
£l a leégett házhoz. Nagyjából a ház felett a 
folyóval szembe repkedve szálljunk fel ami- 
lyen magasra csak tudunk, aztán fordul- 
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hn the Monsters Axe 
2-Spider Gvest Cabin 
3-boor to Spider Coves 
4-őtöne Rune Ledge 
5-ScaleMail/Flaming Arrows 





junk balra, és landoljunk az itt található 
keskeny füves párkányon. Ugorjunk le 
Arokh nyakából, és toljuk meg a barlang 
bejáratát elzáró követ: egy mágikus szeker- 
ce (1) a jutalmunk. 

Kint pattanjunk ismét Arokh nyakába 
(ha nem találnánk, hívjuk a leégett ház 
mellől), majd repüljünk vissza a kiinduló- 
ponthoz. A folyó túlsó oldalán találunk egy 
másik leégett házat. Süssük meg a lent 
szaladgáló orkokat, majd 
szálljunk le, szedjük ösz- 
sze a holttestükről és 
a romok közül az 
elixíreket, majd 
emelkedjunk 
ismét fel, Eb- 
ben az irány- 
ban tovább- 
repülve ha- 
marosan 
találunk egy 
jó  állapot- 
57 ban lévő 
kunyhót, ami 
Arokh — szerint 


b lakott. . Egyelőre 
ne törődjünk vele, 
repüljünk tovább, és in- 


tézzük el a levegőből a lent 
ordibáló warthogokat és katapultot. 
Repüljünk vissza a lakott házhoz (2): 
egy mágiával rendelkező fickó üldögél itt, 
és egy kulcsot a kezünkbe nyomvá meg- 
bíz, hogy tisztítsuk ki a környéken lévő pó- 
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koktól hemzsegő bá- 
nyát (3). A bánya be- 
járata a kunyhó mö- 
gött van: nyissuk ki 
az ajtaját a kulcsunk- 
kal. Itt rohanjunk a 
szakadékig, minden 
pókot kiirtva. Az in- 
nenső oldalon talál- 
ható oszlopot dönt- 
sük le, majd újdon-. 
sült hidunkon rohan- 
junk át. Menjünk le- 
felé, míg hordókat 
és egy asztalt talá- 
lunk, Kapjuk fel az 
íjat és a nyílvessző- 
ket, a hordókat pe- 
dig verjük szét, hogy 
az elixírekhez hozzájussunk. ű 
Rohanjunk tovább: útközben egy szeren- 
csétlenül járt warthogot és a ,pókasszony" 
fészkét találjuk (ezt kell kiirtanunk a külde- 
tés teljesítéséhez). Hamarosan újabb hor- 
dókhoz/elixírekhez érünk: nem messze in- 
nen egy elszíneződött falrészt szétverve egy 
szablyához jutunk. Nemsokára egy na- 
gyobb teremhez érünk, ahol különféle lá- 
dákat és egy remek páncélt találunk. A te- 
rem közepén a ládáról ugorjunk le a ,libi- 
kókára": a túlsó végén található hordó fel- 
robbantja a fészket — teljesítettük is a kül- 
detést! Rohanjunk el jobbra és a ládákra 
felugrálva, majd a lejtőn lecsúszva jussunk 
ki a bányából: a leégett házhoz jutunk. Hív- 
juk hű hüllőnket, majd repüljünk vissza a 
fickóhoz: jutalmunk egy újabb küldetés. 
Repüljünk el a szétrombolt katapultok 
mellett, amíg egy vízeséshez érünk. Itt re- 
püljünk olyan magasra, amennyire csak 
tudunk: ha lefelé nézünk, egy párkányt lá- 
tunk díszes kövekkel (4). Szálljunk le és áll- 
junk a legmagasabb kő elé. Használjuk a 
rúnát: így egy újabb barlangba jutunk. 
Menjünk be, forduljunk balra és fussunk 
addig, amíg egy scavengerrel találkozunk, 
aki egy falat áttörve nekünk esik. Ha elin- 
téztük, menjünk be az általa vájt lyukon. 
Két teremhez érünk, az egyikben egy elixírt 
találunk. A másikban lépjünk rá a földön 
található kapcsolóra, majd a kinyíló ajtón 
fussunk keresztül. Jobbra egy árkád alakú 
kaput látunk — ezzel még ne törődjünk, 
kapjuk fel a csontváz melletti nyílvesszőket. 


11-Troll Cave Extt 
12-Injured Man 

13-Seeret Mine Entrance 
14-Power Crystal 
15-6rinstoneMine Entrance 
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Ha most körbenézünk, egy másik kaput ta- 
lálunk, Szaladjunk át rajta, majd a keskeny 
kőhídon, amelyet pengék szegélyeznek. 
Ne álljunk meg, mert az út beomlik mö- 
göttünk, és a pengék kilengenek. A híd vé- 
gén vehetjük fel a lángoló kardot, ha meg- 
van, nyomás vissza a pengék között! 

Térjünk vissza ahhoz az árkád alakú ka- 
puhoz, amelyet az előbb elhagytunk: egy 
scavengerekkel teli terem fölé néző pár- 
kányra jutunk (itt van értelme nyilazni). Ha 
megtisztítottuk a termet, ugorjunk le, majd 
vegyük fel az elixírt a balra lévő szobában. 
Ha körbenézünk, kőkockákat látunk egy 
párkány alatt: ugorjunk fel rajtuk keresztül 
a párkányra, majd fussunk tovább, át a ka- 
pun. Forduljunk jobbra: egy lyukat találunk 
a talajban. Csússzunk le egészen a kijára- 
tig: ismét a vízesésnél találjuk magunkat. 
Szálljunk tovább Arokh-kal a kanyonban: 
újabb warhthog- és katapult-irtás. A szét- 
égetett katapultok mellet találunk egy zöld 
folyópartot: szálljunk le és ússzunk át a két 
barlangkapu egyikén: sodronypáncél és tü- 
zes nyílvessző (5) a jutalmunk. Ússzunk visz- 
sza Arokh-hoz, majd repüljünk tovább. Út- 
közben katapultokat kell szétlőnünk, és egy 
hatalmas kör alakú kaput is látunk, amelyen 
még nem tudunk bemenni — egyelőre re- 
püljünk tovább délkeletre. 

Miután leszedtünk néhány katapultot, 
két hatalmas vörös zászlót látunk. Száll- 
junk le, és szaladjunk be a kis faajtón: egy 
nagy teremre néző párkányhoz érünk. 
Ugorjunk le az alatta lévő ládákra. Még ug- 
rás közben kapjuk fel az elixírt a felső láda 
tetejéről, a szoba hátsó részéből pedig a 
többi cuccot - no és persze a keleti bánya 








kulcsát. Lassan kezd- 
hetjük eldobálni a ke- 
vésbé fontos dolgo- 
kat (ezt sajnos sok- 
szor meg kell ten- 
nünk a játékban). A 
szoba jobb sarkában 
lévő kar egy liftet húz 
fel, amivel végre ki- 
juthattunk innen. 
Szálljunk le a nagy 
faajtó előtt (7). Két 
bejárat van: sajnos 
egyelőre csak a Rynn- 
méretűn tudunk be- 
jutni. Ezt az ajtót nyit- 
ja a nemrég megta- 
lált kulcsunk. Ha betörtük a benti warthog 
és ork arcát, húzzuk fel a főkaput a közel- 
ben lévő kar segítségével, Ugorjunk vissza 
a kint várakozó sárkány nyakába és lova- 
goljunk be a barlangba, Egy warthog elő- 
rerohan, hogy bezárjon előttünk egy kaput. 
Büntetésből öljük meg, majd Rynn-nel 
csússzunk át a kapu rései között. Egy ha- 
talmas terembe értünk amelynek egy nagy 
barlangtó és egy felső híd található. Némi 
harc után kapjuk fel a hordóban található 
elixírt, majd fussunk át az ajtón. Néhány lé- 
Ppés után egy titkos csapóajtó nyílik meg a 
lábunk alatt. Ez egy kínzóterem, tele gya- 
nútlan, de annál dühösebb warthoggal és 
elixírrel teli hordókkal. Ha végeztünk, a lá- 
dák tetejéről és a tartódeszkákról a létrára 
ugrálva tudunk kijutni. Fussunk tovább: a 
folyosón jobbra egy ajtót találunk, de egy- 
előre fussunk tovább, 
és irtsuk ki a hídon ta- 
lálható . warthogot, 
majd szaladjunk visz- 
sza az ajtón keresz- 
tül, és ragadjunk fel 
egy elixírt, egy tűz- 
kristályt (közben aj- 
tócsukódást és 
warthog-röhögést 
hallunk), valamint a 
mágikus íjat és a 
nyílvesszőket (8) az 
asztalról. A pofátlan 






szörnyet — megölve 
nyissuk ki az ajtót a 
mellette lévő kart 





A fork in the path 


6-MagicArrows/ LongBow 
7. 
8-CrusherRoom Key 












rántsuk fel a ládák mellett lévő kart: a túl- 
só oldalon az Arokh előtti ajtó felernelke- 
dik. Egy szaltóval ugorjunk bele a vízbe, 
majd kerüljünk vissza hozzá, ugorjunk a 
n Arokh hátán (épphogy, de befér) 
és kövessük az utat egészen addig, amíg 
egy szakadék széléhez nem érünk. Itt 
sünk meg néhány warthogot, majd Rynn- 
nel gyalog szedjük össze az itt található tár- 
gyakat (10). Ha megvagyunk, repüljük át a 
szakadékot: a trollbarlang kijáratához (11) 
jutottunk, Intézzük el a két ellenséges sár- 
kányt, majd keressük meg a két leégett há- 
zat: az egyik tövében szedjünk össze némi 
nyílvessző-utánpótlást, a másiknál pedig 
egy sebesült ismerősünkkel (12) beszélget- 
hetünk. A férfi elmondása szerint a 
warthogok mindenkit a közelben lévő 
Brimstone bányába hurcoltak — Rynn ö. 
csét is. Továbbrepülve a folyó kettéválik. 
Megint szálljunk jó magasra: ha lefelé né- 
zünk, egy barlang bejáratát látjuk. A víz- 
esés jobb oldalán egy keskeny párkányt lá- 
tunk, ahol Arokh le tud szállni: itt van a 
barlang titkos bejárata (13). Szaladjunk be 
a barlangba: egy idő után nagy robajt és 
remegést érzünk, majd egy fúrógépet (1 
találunk. Rohanjunk el mellette, és át a 
szakadék átvezető keskeny palánkon. A kö- 
vetkező alagút kör alakú, különféle elága: 
zásai vannak, és ugyanide (a palánkhozj 
vezet vissza. A mellékalagutakból szedjüni 
össze mindenféle hasznos cuccot és egy 
energiakristályt. Jussunk vissza a fúrógép 
hez, és az oldalán található nyílásba rakjul 























































11-Mace of the Hand 
12-The Hider 
13-Grimstone Mine Generator 


iantslayer/ Scalemail 





megrántva. Rohan- [4-A locked door 


junk vissza a hídra és 
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stateea 9 1 
5-Sword of Ice 

6-Portal Pressure Plate 
7-Kce Arrows 

8- Small Open Doorway 





1-1st Portal 
2-A Wide Tunnel 

3-Ledge w/a Giant 
4-Scala Mail/fnvis. Potion 


bele az energiakristályt: a fúrógép kifúrja 
nekünk az átjárót. Egy terembe értünk egy 
újabb nagy szakadékkal, amin megint csak 
Arokh hátán tudunk átjutni. Öljünk le itt is 
mindenkit, majd fussunk tovább: hamaro- 
san egy zárt kapuhoz érünk, amit a mellet- 


a Nyugatinál 


átépítés be: 


ro, Hercules, Matrox, 
jaranciával), ATI, Intel, 


Jazz hangfalak, Leadtel 
Viewsonic,. 





Budapest, Podmaniczky u. 


w3.datanet.hu/-Isbt — 


Narations BY K.5 Bemetr 


torok: LG, MAG, ADI, 









9-Invis, Potion 
10-Portal Lever 
11-Bandedail 
12-Invulnerabilíty Potion 


te lévő emelőkarral tudunk kinyitni. Ha ki- 
jutottunk, hívjuk Arokh-ot, pattanjunk a 
nyakába, intézzük el az okvetetlenkedő el- 
lenséges sárkányt, majd szálljunk bele sár- 
kányostul a zöld energianyalábba. Nem 
halunk meg, sőt, Arokh egy újabb , lövedé- 
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12-Goblin Base Exit 
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14-Fire Crystal 
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6- Small Stone Ruins 
7-A Big Stone Arch 
8-Ice Crystal 
9-Imsibílíty Potton 
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ket" (méreg) tanul meg. Ne felejtsük el: a 
sárkány lehelet-fegyverének típusát bármi- 
kor váltogathatjuk! Nincs más hátra, mint 
előre: repüljük át a szakadékot, és jöhet is 
a következő fejezet — a CD-n! 
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Black 8. White 


Lionhead-napló 2. rész 


A Peter Molyneux vezette Lionhead Studios első készi ka, a Black § 
White hatalmas érdeklődésre tart számot a sajtó körében. Ugyanakkor -— 
mint Steve Jackson írásából kiderül - nem könnyű Peterrel tető alá hozni 
egy interjút. Még szerencse, hogy dolgozik a Lionheadnél egy Cathy 
Campos nevű hölgy, aki a Lionhead sajtófelelőseként gatyába rázza Peter 








s Szórakozott Professzor" Molyneux dolgait. 


ár több, mint két. éve annak, 
hogy a Lionhead megalakult, s a 
cég tevékenységét mindvégig 


óriási nyilvánosság kísérte. Egyszerűen hi- 
hetetlen számunkra, hogy a sajtó ennyi fi- 
gyelmet fordít ránk, főleg ha figyelembe 
vesszük, hogy első játékunk még meg 
sem jelent! Ennek a nagy felhajtásnak az 
igazi oka természetesen Peter Molyneux, 
aki a hírnevét is magával hozta, amikor át- 
jött a Bullfrogtól a Lionheadhez. Azidőtájt 
az összes újságíró és szerkesztő, aki csak 
azért jött a Lionheadhez, hogy a ,Mo- 
lyneux otthagyja a Bullfrogot" sztorin 
csámcsogjon, rátalált álom-interjúalanyá- 
ra. Peter interjúi mindig is lebilincselőek 
voltak, aminek több oka is van: őszinte lel- 
kesedése (néha úgy viselkedik, mint egy 
kisgyerek az édességboltban), természetes 
képessége olyan mondatok alkotására, 
amelyeket aztán főcímként tökéletesen fel 
lehet használni, csípős megjegyzései a 
számítógépes játékok jövőjéről, és nem 
utolsósorban az általa elmondott pletykák 
véget nem érő folyama. Ha valaki, hát én 





igazán ismerem Peter stílusát! Először ak- 
kor találkoztam vele, amikor újságíróként 
interjút készítettem a 
London Daily Tele- 
graph számára. Az- 
óta jóbarátok va- 
gyunk. Peter PR-já- 
nak azonban van egy. 
másik oldala is. Kó- 
dolással töltött per- 
ceit leszámítva, azaz 
a való élet minden 
más területén Peter 
reménytelenül szét- 
szórt. A megbeszélé- 
sekről mindig elké- 
sik, állandóan több 
dolgot tárgyal le egy 
időpontra, megbe- 
szél — találkozókat, 
hogy később teljesen elfeledkezzék róluk, 
soha nem jelenik meg a munkahelyen dé- 
li tizenkettő előtt, és szinte soha nem hív 
vissza senkit telefonon. Képzelhetitek, 
hogy ezt a fajta szertelen viselkedést ho- 
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gyan fogadják az újságírók. Egy lemon- 
dott találkozó szinte egyenlő a rossz cikkel. 
Ha Petert magára hagynánk, az maga len- 
ne a PR-rémálom. Szerencsére Peter nem 
teljesen egyedül végzi munkáját, hiszen a 
színfalak mögött segítségére van PR ügy- 
nöke, Cathy Campos is. 

Peter és Cathy már öt éve alkotnak kö- 
zös csapatot, ami tökéletesen működik. 


Hála Cathynek, hiszen ő mindig ponto- 
san tudja, mikor kell Peter szeszélyes vi- 
selkedése felett szemet hunynia, és mikor 
kell határozottnak lennie. Ha például 
Peternek délelőtt tízkor kellene interjút 
adnia, de előző éjjel hajnali négyig dol- 
gozott, senki sem merné reggel kilenc- 
kor felcsörögni, hogy figyelmeztesse a 
megbeszélésre. Senki - kivéve Cathyt. 
Ha ő tárgyal le egy találkozót, akkor gon- 
doskodik róla, hogy Peter meg is jelen- 
jen. Bármi áron. Ugyanakkor iszonyú 
mérges tud lenni Peter komédiázásaira. 
A két évvel ezelőtti E3-on Cathy ponto- 
san kidolgozott egy tervet, hogyan adná 
Peter a show alatt szépen egymás után 
az interjúkat. Éppen egy brazil újságíró 
várakozott a Lionhead sajtótermében a 
terv szerint megbeszélt interjúra, miköz- 
ben Peter WC-szünetet tartott. Közben a 
sajtóterem ajtaján kopogtak, és Cathy 
kinyitotta az ajtót. Egy tucat ember állt 
előtte, mind a Black 6 White bemutató- 
ra érkeztek. ,Be vannak jelentve?"— kér- 
dezte Cathy. , Nem, tegnap este találkoz- 
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tunk Peterrel a Sony buliján, és ő mond- 
ta, hogy jöjjünk át"— hangzott a válasz. 
Cathy legszívesebben ordított volna! 
Peter teljesen figyelmen kívül hagyta a 
beosztást, és mindezek tetejébe, szőrén- 
szálán el is tűnt. Kiderült, hogy a szünet- 
ben összefutott egy régi jó barátjával, és 
elmentek bolyongani egyet a kiállításon. 

Cathy nagyon komolyan veszi a munká- 
ját, és Peter imádja ezért cukkolni. Egy- 
szer a BBC szervezett egy próba ,design 
meetinget" a számítógépes 
Peter lett volna a fő műsorszám, de más 
emberek is kellettek, hogy úgy tűnjön, ők 
is részt vesznek a dologban. Cathy éppen 
a közelben volt, és mivel már nagyon sze- 
rette volna viszontlátni magát a tévé kép- 
ernyőjén, belegyezett, hogy ő is beül a 
többiek közé. A kamerákat bekapcsolták, 
Peter pedig megnyitotta a találkozót. Sze- 
mei huncutul csillogtak: ,Oké, most tőle- 
tek szeretném hallani, ti hogyan fejleszte- 
nétek a frame rate-et, hogy a játék még 
gyorsabb legyen? Mit gondol erről... 

jö... Cathy...?" Szegény Cathy teljesen 
zavarba jött, és persze az összes kamera 
őt vette. Végül sikerült kinyögnie valamit, 
de közben mindennek elmondta magá- 
ban Petert. Később döbbenten tapasztal- 
ta, hogy a BBC nem vágta ki a megnyil- 
vánulását! ,Peterrel dolgozni sohasem 
unalmas" — mondja Cathy. — , Egyszer 





például kis híján felrobbantott egy német 


televízióállomást. Épp" a stúdióban sze- 
relte össze a számítógépét, és megkér- 
dezte tőlem, hogy mekkora feszültséget 
használnak ott. Még 
mielőtt —— válaszolni 
tudtam volna, ameri- 
kai szabványú (azaz 
110 voltos) feszült- 
ségre állította az 
áramellátót, és be- 
kapcsolta a gépet. 





Black 8. White 


beöntést..." (Superman a kripton nevű ás- 
ványtól veszítheti el egyedül az erejét.) 
Azonnal megálltak a villák a levegőben. 
Na, azt a megjegyzést igazán kihagyhatta 
volna! 

Az igazat megvallva, nagyon jó Peterrel 
együtt dolgozni, már ha végre sikerül őt 
összehozni az újságírókkal. Nagyon bosz- 
szantó tud lenni, amikor fél órát késik az 
interjúról, majd beviharzik a szobába, és 
"Na, akkor kezdjünk neki! felkiáltással ösz- 
szecsapja a tenyerét. Mintha bárki is feltar- 
totta volna! De ha egyszer elkezdi, akkor 
fantasztikus dolgokat tud mondani. A 
show-kon pedig mindenkire szentel egy 
kis időt. A legtöbb ember az E3-on vagy az 
ECTS-en amilyen hamar csak tudja, befe- 
jezi a beszédet és lelép. Peter soha nem 
hagyja ott őket. Egészen addig ott marad, 
amíg valakinek kérdése van, még akkor is, 
ha nagyon sokan várakoznak. Az egyetlen 
baj ezzel csak az, hogy én addigra már va- 
lószínűleg megbeszéltem egy másik talál- 
kozót, amiről aztán iszonyúan elkésik. De 
hát ez Peter..." 


Vásárlás fotelból; könnyen, olcsón, kényelmesen! 


Bumm! Az összes Változatos 

lámpa kiment... Az is z ug 

jó sztori, amikor Petr termékkínálattal, 

beszédet tartott a 1 

Mozgó Képek Múzeu- akciókkal, 

mában, New Vorkba.. garanciával bo 


A beszéd után a mú- 
zeum egyik fejese 
meghívott bennünket 
egy ebédre. Kiderült, 





Superman-rajongó. 
Mindent tudott Super- 
manről, és az összes 
képregényt — össze- 
gyűjtötte az évek 
alatt. Peter erre csak 
annyit jegyzett meg: 
,Tudod, az jutott 
eszembe, hogy milyen 
lenne Superman, ha 
kriptonnal kapna egy 


Mate; 
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Ragest "99 


Halott scene a jó scene? 


A régebben szokásos nyári Rage-Scenest volt jó ideje 
az év legnagyobb eseménye. Idén kicsit átrendeződött 
a naptár, a Contestet télen rendezték meg, a Ragestet 
viszont csak szeptember végén. Talán vannak még 
olyanok, akik emlékeznek a Contestről írt cikkemre, 
amelyben nagy reménykedve vártam a Ragestet, hogy 
idén is legyen végre egy olyan nagy party, amire méltán 
büszkék lehetünk. Csalódnom kellett... 


indenekelőtt egy kis adminisztráció. Néha emlegettem 
M ebben a rovatban DC-1 FTP site-ját. Nos, a site-nak új 

címe van: ftp://flerp.scene.hu, amit meg kell jegyezne- 
tek. Most pedig vissza a partyhoz. Majdnem öt évvel ezelőtt ta- 
vaszszal tartották először Magyarországon a Scenestet, amely 
évek alatt végül a scene legnagyobb rendezvényévé vált. A 
Scenest mellett anno indult útjára a Rage fedőnevű rendezvény 
is, amely szintén budapesti illetőségű volt és nagy tömeget von- 
zott. A rendezők pár éve összefogtak, és együtt rendezik party- 
jaikat, melyek vitathatatlanul az év legnagyobb scene eseményei 


Magyarországon. Legalábbis eddig ez volt a tendencia. Az idei 
Ragest szeptember végén, a szokásokhoz híven Budapesten, az 
Almássy téri Szabadidő Központban zajlott. Megérkezésem után 
először pozitív jelek mutatkoztak, tekintve, hogy viszonylag kevés 
guaker, és egyéb játékmegszállottal lehetett találkozni még pén- 
tek este. Nocsak — gondoltam -, a véletlen műve, vagy a rende- 


zők gondoltak a múltkor emlegetett guaker-scener kérdésre? Az 
igazság szerintem inkább az, hogy ez a party sokkal kevesebb 
reklámot kapott, mint a téli Auakefény-Contest, valamint ide 
tényleg nem voltak hivatalosak a Auake-rajongók. Egy másik té- 
nyező lehet még az is, hogy a Ouakefény egyszerűen nem sike- 
rült elég jól, ezért jöttek a Ragestre kevesebben a gamerek. A po- 


én viszont sokkal kisebbnek tűnt akkor, amikor jobban szétnézve 
kevés scenerrel találkoztam. A dude-k java része csak másolga- 
tott, MP3-at hallgatott, videót nézett, vagy összevissza játszott, A 
gamer hegy annak ellenére sem volt feltűnő, hogy a party invitá- 
ciójában olvasni lehetett egy olyan belső hálóról, amin a gamesz- 
ervereken keresztül több száz fajta játék játszható online. Őszin- 
tén szólva ennek apró jele sem látszott, eltekintve attól a szol 

sos állandó tömegtől, akik minden partyn ott vannak és játsza- 
nak, legyen az sátortábor a hegytetőn, vagy művelődési ház Bu- 


dapest közepén. Hmm, érdekes — gondolta Basg. Aztán telt-múlt 
az idő, régi scenerekkel sikerült összefutni és iszogatni, az idő 
ment, a karaván haladt, semmi sem történt. Szomorúan hallot: 
tam a hírt DFJ-től, hogy valószínűleg nem lesz többé Antig. Ez 
több szempontból is igencsak kellemetlen, tekintve, hogy a 
scene-naptáramban a legjobb partyként volt mindig számon tart- 
va, valamint a hír hallatán az a gondolat kezdett motoszkálni a fe- 
jemben, hogy ajjaj, itt tart a magyar scene. 

Időközben lezajlott a zenecompo, meglepően kevés résztvevő- 
vel, de a szokásos kritikán aluli minőségben. Úgy látszik, ezen már 
csodálkozni sem érdemes, legfeljebb azon hökkenek meg időről 
időre, hogy 3-4 éve, amióta az aktív scene-zenélést abbahagytam. 
még hova csúszhat tovább lefele ez a műsorszám. A szombati na- 
pon a nagy események után nem igazán a party szerves része- 
ként, de egyéb mulatság is ígérkezett, nevezetesen a helyszínen 
tartotta egyik jelenlegi ellenzéki pártunk a népszerűsítő Szabad 
Szombat elnevezésű rendezvényét, melyet kis csapatunk hősiesen 
végignézett, feláldozva ezzel sok millió agysejtünket a , közélet" ol- 
tárán. A délutáni mulatozásaink közben a partyn az előző naphoz 
hasonlóan semmi érdemleges nem történt, ezúttal sikeresen elke- 
rültük az előadásokat és a szokásos zenekar , koncertjét", Estefe- 
lé sikerült találkoznom TSC-vel és Gene-vel, akik — remélem, nem 
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sértek államtitkot — ősöreg scene múltjukkal most már jó ideje az 
Imperium Galactica 2 fejlesztőcsapatát erősítik. Az igazi hangula- 
tot itt sikerült elkapnunk, melyre a legjobb sör egy idézet 
Genesistől: ,Basg, a magyar scene halott, ezzel már nem is érde- 
mes foglalkozni." Ezt így akkor és abban a pillanatban nem hittem 
el, de mire sétánkból visszaérkeztünk, már kezdődtek is a com- 
pók... Akarom mondani kezdődtek VOLNA, mert igazából nem is 
voltak compók. Csak tessék ránézni a CD - mellékletre, nem csa- 
lás, nem ámítás, Magyarország legnagyobb partyján egy, azaz egy 
darab demo indult. Hoppárézimi! Intrókkal sem nagyon voltunk 
ellátva, és már komolyan aggódtunk, hogy fél óra alatt le is megy 
az egész! Szerepelt két power demo is, melyek 3D gyorsítást hasz- 
náltak. Az érdekesség, hogy a nyertes power demo Linux alatt fu- 
tott, ezzel ő lett az első Linuxos alkotás, amelyik scene-compót tu- 
dott nyerni. Sajnos, ilyen mezőnyben ez igazán könnyűnek ígérke- 











zett, mindazonáltal ez volt az egyetlen alkotás az egész Ragesten, 
ami említésre méltó volt. Hogy ne nagyon unatkozzunk, a wild 
demóra 12 alkotás nevezett (ha jól emlékszem), melyből legkeve- 
sebb 6 olyan volt, amelyek alkotóinak elmekórtani képét felállíta- 
ni is nehéz lenne. Itt szeretném megemlíteni DFJ erre a célra kre- 





ált Feelings nevű munkáját, mely arról a pár évről és napról szól, 
amelyet az Antig nyújtott nekünk, scenereknek. Lehet, hogy a 
sors iróniája, de mintha ez a film akkor készült volna, amikor a 
magyar scene tényleg az utolsókat rúgja, vagy ténylegesen :kile- 
helte a lelkét, csak még nem vettük észre. Talán a debreceni 
Conference partyn történik majd valami. Ha bármilyen kérdése- 
tek, észrevételetek lenne, várom az emileket. 

Basg 
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Windows Media Audio 


vs. MP3 


Rólam köztudomású, hogy nemigen kedvelem a Windowst. Ennek szám- 
talan oka van. A Microsoft és a Windows fejlesztői azonban most kaptak 


tőlem egy piros pontot. 


hang. Ezidáig vagy WAV-ot hasz- 
Arses (tökéletes hangminő- 
ség, irtózatos nagy méret), MP3- 
at (tömörített hangfile-ok, kis méret, vi- 
szonylag jó hangminőség) vagy 
RealAudiót (internetes hangformátum, 
kis méret, nem túl jó minőség). Termé- 
szetesen számtalan más hangformátum 
létezik még: ne feledkezzünk meg példá- 
ul a jó ideje létező, és szintén jó minősé- 
get biztosító Liguid Audio-ról, amely le- 
hetővé teszi, hogy egy zeneszámért biz- 
tonságosan fizessünk — ez a rendszer 
azonban eddig nem vált igazán népszerű- 
vé. (Talán azért mert nem ingyen tölthet- 
jük le a zenét?) 
Az Interneten WAV-ot hallgatni szinte re- 
ménytelen. Túl nagyok az állományok ah- 





A Windows Media Audiohoz készített kó- 
doló és szerkesztő szoftverek letölthetők a 
Webről: 
Wwww.microsoft.com/windowsmedia 
Néhány példa: 
Windows Media Encoder: ezzel a prog-. 
rammal készíthetünk WAV-ból ASF állo- 
mányokat. 
Windows Media On-Demand Producer: al 
Microsoft és a Sonic Foundry által közö-i 
sen fejlesztett szoftver leegyszerűsíti azi 
Interneten közvetített (streaming) műso- 
rok készítését. 


















hoz, hogy mondjuk egy órányi hangot le- 
tölthessünk rövid idő alatt. A RealAudio 
egyre javítja ugyan saját hangminőségét, 
de ahhoz, hogy jól szóljon, amit hallgatni 
szeretnénk, igencsak kevés. Aki középhul- 
lámú rádióhoz szokott, talán megelégszik 
ezzel. (Tegyük hozzá, a RealAudio nem iga- 
zán alkalmas a hifista zenehallgatásra. Az a 
nagy előnye, hogy egy javarészt emberi 
beszédből álló hangfelvételt viszonylag ha- 
mar, néhány másodperces várakozással 





Locke -— Ayre 
20 kbps 
32 kbps 
64 kbps 
128 kbps 





ASF Mp3 

7 (23kb) 4 (22kb) 
7.5 (38kb) 4 (35kb) 
9 (76kb) 8 (72kb) 
9 (150kb) 9 (144kb) 
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meghallgathassunk. - a szerk.) Hasonló 
problémába ütközünk MP3-mal is abban 
az esetben, ha nagyon , agresszíven" tömö- 
rítjük a hangot. Ekkor megint csak , Sokol- 













saiti Tán a tömörítési eljárás lehet sz 


2 ASF (Windows Audió) fájlok 
meoder ugyanekkora méretben 22kz-eg 

















begésekdeel inkébb emlékeztetett igen jó. 
1 coldeal jobb hangminőséget sikerült elérni. 























rádiós" a hangzás. Az az MP3, amit az 
Interneten hallgátni lehet (32 kbps, 11 kHz) 
igencsak gyengécske hangminőséget pro- 
dukál. 

Most pedig jöjjön a meglepetés! A Win-. 
dows Media Audio messze lekörözi ver- 
senytársait! A tömörítési eljárás lehet az 
oka? Nézzük csak meg! 

Összehasonlító  tesztünkben azonos 
méretű hangállományokat vizsgáltunk 
meg. Az MP3 és az ASF (Windows Media. 
Audio) formátumú felvételek mérete kö- 
zel azonos volt. Viszont a 32kbps 11 kHz- 
es MP3 helyett a Windows Media 
Encoder ugyanekkora méretben 22 kHz- 
es hangot tartalmazott! Ez pedig őrületes 
különbség! A mintavételek szára igen lé- 


















nyeges egy hangállomány esetében, hi- 
szen minél kevesebb mintát veszünk egy 
másodperc alatt a hangból, annál kevés- 
bé lesz pontos a valóságos hang leképe- 
zése, tehát rosszabb minőségű lesz a 
végeredmény. 

Ezután összehasonlítottam ugyan- 
azt a hangot 32kbps, 11 kHz-es 
MP3, illetve 16kbps, 16 kHz-es 
ASF változatban. Az MP3-as válto- 
zatlanul középhullámú rádió szin- 
ten szólt, míg az ASF állomány 
- bár hallható tömörítési zörgések- 
kel (torzításokkal), de — inkább egy 
igen jó minőségű középhullámú rá- 
dióra emlékeztetett. Ez pedig azt je- 
lenti, hogy durván fele annyi helyen 
sokkal jobb hangminőséget sike- 
rült elérni. 

Vegyünk most górcső alá néhány 
konkrét példát: első áldozatunk a 
Dire Straits Money For Nothing cí- 
mű örökzöldje volt. Az ebből vett 
mintákat hasonlítottam össze 
RealAudio és ASF formátumban. 
(Az osztályozás igen szubjektív: 1-től 
10-ig terjed, ahol 10 a legjobb). A 
további összehasonlító minták is 
csak rövid részletek voltak. 

A táblázatból nagyon jól látható, hogy a 
Jobban tömörített, vagyis kisebb állományok 
esetében sokkal tisztább, jobban hallgatható 
eredményeket produkál az ASF. Azt azért 
megjegyzem, hogy 64kbps átviteli sebesség 
esetén még jócskán hallható a tömörítésből 
eredő zaj, azonban internetes rádiózáshoz 


Pretty Boy Floyd -— Shut Up 
32kpbs 


Money For Nothing 
20kpbs 
32kbps 





A Cirrus zenei chipje a Windows Media Audio-hoz 
(IDG News Service) A Microsoft megállapodott a lapka- 
gyártó Cirrusszal a Windows Media Audio-t támogató pro- 
cesszorok gyártásáról. A Cirrus Logic Maverick áramkörei 
már a gyártóknál vannak és azt tervezik, hogy a téli ünne- 
pekre elkészülnek azok az eszközök, amelyek a Microsoft új 
rendszerét használják. A gyártók térítésmentesen kapják 
meg a szoftver licencét — így a Microsoft közvetlenül legna- 
gyobb riválisával, a RealNetworksszel (és természetesen a 
nagy divattá vált MP3-mal) szállhat ringbe ezen a területen. 


E 


így is kiválóan megfelel az 
ASF formátum. 

Léteznek azonban más 
szempontok is. 

Szép és jó az ASF, azon- 
ban encodere (a tömörítet- 
len hangból ASF formá- 
tumra átalakító szoftver) 
egyelőre . mindösszesen 
egy létezik, s ez sem túlzot- 
tan felhasználóbarát. Ha 

egy egész CD-t szeretnénk 
letömöríteni ASF formátumba, bizony meg- 
gyűlik vele a bajunk. Nem elég, hogy a kó- 
doló csak WAV-ból, AVI-ból és MP3-ból tud 
tömöríteni, sajnos a hangfelvételeket tartal- 
mazó CD-ket nem képes egy menetben át- 












[firma Stáőáte 


Timet 000011 


ESETET 


EZT 


szem, hogy olyan nagy dolog lett volna azt 
a lehetőséget beépíteni, amivel egyszerre 
több felvételt, urambocsá több formátum- 
ból lehetne konvertálni egymás után. A tö- 
mörítési sebessége sem egy nagy durranás, 
hiszen szinte bármelyik MP3-as tömörítő ut- 
cahosszal veri. Jelen esetben egy 31 MB-os 
WAV állományt valós időben tömörített 
128 kbpses ASF-re, amelynél szinte bár- 
mely MP3 tömörítő jobb eredményt ér el 
128kbps MP3-as tömörítés esetén. 

Mi tehát a tanulság? Amennyiben inter- 
netes rádiót szeretnénk üzemeltetni, feltétlen 
fontoljuk meg az ASF formátum használa- 
tát. Kompakt és jó hangminőségű. Ugyanez 
igaz bármilyen olyan felhasználásnál, amely- 
nek zenére-hangra van szüksége, és nem áll 





alakítani, sőt a hagyományos felvételeket is 
csak egyesével lehet kódolni. A CDDB nevű 
internetes zenei adatbázist még hírből sem 
ismeri, így nem használhatjuk az MP3-as és 
egyéb szoftvereknél megszokott dalcím és 
előadókeresést. Nagyon kényelmetlen a be- 
állítása, macerás és hosszan tartó. Nem hi- 


ASF MP3 
8 (40kb) 4 (37kb) 


Real Audio G2 
3 
4 
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rendelkezésünkre nagy sávszélesség. Ne fe- 
ledjük, hogy egy ASF kitömörítése illetve le- 
játszása még nagyobb erőforrást igényel, 
mint az MP3 esetében, így lassú gépeken ke- 
rüljük. Amennyiben lemezgyűjteményünket 
szeretnénk növelni, illetve nagyobb sávszé- 
lességű tömörítésre vágyunk, akkor marad a 
jó öreg MP3, amely gyorsabban tömörít, 
több segédprogram létezik hozzá, illetve az 
MP3 encoderek jó része az audio CD-ket is 
beolvassa, valamint ismeri a CDDB funkció- 
kat. De azért érdemes gépünkön tárolni a 
Windows Media Toolst is. 

Dragon György 






















Jelenleg a legjobb? 


Már augusztusban megjelent az AMD új zászlóshajója, amit hosszú hónapo- 
kig K7 néven ismertünk, majd a keresztségben az Athlon nevet kapta. Mi 
azonban csak most jutottunk hozzá, ami nagy valószínűséggel azért alakult 
így, mert óriási hiány van a piacon az Athlont fogadni képes alaplapokból. 
Most azonban végre itt van, és ha már így alakult, gyorsan kipróbáltuk. 


esztünkhöz a jó öreg Senorg gé- 
pünket szabadságra küldtük, ugya- 
I nis a benne lévő Intel alaplap való- 

színűleg igencsak meglepődött volna az 
AMD új procija láttán. A nálunk vendéges- 
kedő darab egy 550 MHz-es Athon volt, 
és természetesen kaptunk hozzá egy 
alaplapot is, amivel letesztelhettük. Az 
adatokat szemlélve a neten, egy idő után 
föltűnt, hogy az Athlonba mindenből töb- 
bet vagy nagyobbat építettek, mint a PllII- 
akba. A cache-ről már volt szó, az egész 
számmal dolgozó végrehajtók száma há- 
rom a kettővel szemben, a lebegőponto- 
soké szintén három, míg a Pen- 
tiumokban csak egy van, 
az utasításvezérlő 
72 parancsot 
képes tárolni 
negyvennel 
szemben stb. 
A 3DNow! is 
megújult kicsit, 
ugyanis 24 új 
utasítást építettek 
bele, amelyek kö- 
zött olyan is van, 
ami az MP3 dekódo- 
lást segíti! Így nem is 
különösebben megle- 
Pő, hogy az Athlon szilí- 
ciumlapkája meglehetősen nagyra sike- 
rült, ami arra ösztönzi a céget, hogy mie- 
lőbb térjen át a 0,18 mikronos technoló- 
giára, hiszen így kevesebb szilíciumot 
használ, kisebb a hibalehetőség, amiből 
egyenesen következik, hogy olcsóbb le- 
het a processzor. Ám az átállást nem kell 
elkapkodniuk, ugyanis a 0,25 mikronos 
Athlon processzorok sokkal kevésbé me- 
legszenek, ezért még 800 MHz-es változat 
is készül belőle. 





Történet 
Az Intel és az AMD versengésének kezdete 
már a múlt ködébe vész. Talán egy-ketten 
még emlékeztek a számítógépezés hőskorá- 
ból a 386DX40-re, ami akkoriban igencsak 
felcsigázta a teljesítményre éhes felhaszná- 
lók érdeklődését. Aztán teltek múltak az 
évek, és az AMD hiába próbálkozott, mindig 
csak a másodhegedűs szerepét játszhatta. 
Nehézségei voltak a 0,25 mikronra való 

áttéréssel, aminek hatásá- 
ra a kritikus 


időpontokban késtek 
a szállítmányok, a processzorja- 
ik FPU-teljesítménye mindig jócskán alul- 
maradt az Intel termékeivel szemben. Aztán 
aK6-2-ben debütált a 3DNow!, az első hasz- 
nálható utasításkészlet, ami igazodott a 
megváltozott igényekhez. A kedvező kritikák 
ellenére, a fejlesztők nem bíztak eléggé a si- 
kerében, mert elég lassan indult be a 
3DNowl-ra optimalizált programok készítése 
(mára kezd elfogadhatóvá válni a helyzet). Ez 
év elején megjelent a K6-III, ami tartalmazott 
néhány újítást (integrált L2 cache), de átütő 
sikert ez sem hozott. 
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Már több mint egy éve hallhattunk a K7- 
ről, aminek specifikációja révén sokan 
csak legyintettek, hogy az AMD már sok- 
szor megígérte, hogy lekörözi az Intel aktu- 
ális zászlóshajóját, de eddig még nem jött 
össze neki. A kevésbé kétkedők és az 
AMD-rajongók viszont tűkön ülve várták az 
új processzort, az elsőt, amelynek komoly 
esélye van, hogy megverje az Intel termé- 
keit. Kérdés, hogy most is közbejön-e va- 
lami (pl. a tajvani földrengés mennyire be- 
folyásolja az AMD számára létfontosságú 
RAM-szállításokat; alaplaphiány már most 
van, ezért a legyártott Athlonoknak alig 
több mint fele kelt el), vagy most már tény- 
leg beüt a siker az AMD-nél. 


szám jelöli azt a jól be- 
vált, 64 bites busz- 
rendszert, amit an- 
nak idején még 
az Alpha pro- 
cesszoros gé- 
pekhez — fej- 
lesztett ki a 
Digital, ám az 
Athlon sikerét elő- 
segítendő, az AMD meg- 

vette a technológiát a Compagtól 
(aki időközben fölvásárolta a DEC-et). Az 
átlagos felhasználó számára a legszembe- 
tűnőbb különbség a mostani rendszerek- 
hez képest, hogy az EV6 buszsebessége 
200 MHz, ami a specifikáció szerint a jö 
vőben akár 400 MHz-re is emelkedhet! 
Ebben az adatban van ugyanakkor egy kis 
szemfényvesztés is, ugyanis a mai fogal- 
maink szerint ez azt jelenti, hogy a busz- 
rendszer sebességével működik szinte 
minden az alaplapon. Itt azonban más a 
helyzet, tudniillik ez az adat csak a pro- 
cesszor és a chipset közötti sebességet je- 
lenti. Az EV6 egyik nagy előnye, hogy ké- 
Pes két pont között nagyobb sebességet 
megengedni, ha az ott lehetséges, míg 











égén hordoz adatot, a sebessége meg- 


áshol, ahol az alkatrészek esetleg nem 
ák a nagyobb tempót, ott kisebb óra- 
t nyújtani. Ezen kívül a 200 MHz a való- 
aban csak 100, de mivel a jel mindkét 


gyezik egy 200 MHz-es rendszer sebessé- 
jével. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy 













em kell vagyonokat költenünk 200 MHz- 
RAM-ok beszerzésére, maradhatnak a 
öreg PC100-asok, mert az Athlonhoz 
lő első alaplapok memóriája is csak 
00 MHz-en ketyeg (később jönnek a 
133-asok is). Az EV6 másik nagy előnye 
egyszerű felhasználókat kevésbé érinti, 
ugyanis a többprocesszoros gépekben 
elő. Ezekben (erősen leegyszerűsítve) a 
ai Pentiumok egymás elől szipkázzák el a 
szélességet, de az EV6 képes külön de- 
sált csatornát nyújtani minden egyes 
ocesszornak az alaplapi chipkészlethez. 


endkívül lényeges, hogy jelen pillanat- 
az Athlon rendelkezik a legtöbb L1 
he-sel az x86 processzorok közül, 
szerint 128 KB-tal, ami pontosan a 
szerese a Pentium III-ban található- 
Az L1 az a memória, ami a legszoro- 
bb kapcsolatban áll a processzor szá- 
aló magjával. Ez a mennyiség egyéb- 
ént majdnem annyi, mint amennyi az 
bb Celeronokban összesen található. 













A L2 cache nagyon sokrétűen konfigurál- 
ható az Athlonban. A minimális méret 512 
KB, ami megegyezik a Pentium II-ben és 
Pentium III-ban találhatóval, ám akár 8 
MB-nyit is rakhatnak bele. A sebessége a 
processzor órajelének 1/4-től egészen az 
azonos sebességig terjedhet, szintén 
nagymértékű skálázhatósággal (1/4, 1/3, 
1/2, 2/3, 1). A jelenlegi PII és PIII procesz- 
szorokban az L2 a processzor sebességé- 
nek felével működik, a Celeronokban vi- 
szont ugyanakkora órajellel (igaz, jóval ke- 
vesebb van belőle). Az első Athlonok 1/2 
vagy 1/3 órajelű L2-vel jelennek meg. Ta- 
lálgatások szólnak arról is, hogy a jövőben 
esetleg használnak L3 cache-t is, hisz az 
Alphákban létezik ilyesmi, de erről még 
nem tudni semmi biztosat. 





Alaplap 


A változatosság kedvéért az Athlon egy 
újabb processzorfoglalatot hoz amúgy 
sem egysíkú világunkba, ami a sokatmon- 
dó Slot A nevet kapta. Az alaplapra vetett 
első pillantás során elég nehéz megkülön- 
böztetni a Pentium II rendszerekhez kifej- 
lesztett Intel-féle Slot 1-től, ugyanis a fog- 
lalat pontosan ugyanúgy néz ki. Az egyet- 
len különbség, hogy fordítva került fel az 
alaplapra, vagyis egy Atlonhoz készült 
alaplapba elvileg fordítva belerakható egy 
Slot 1-es Intel processzor (fizikailag, mű- 
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ködni nem fog!), de mivel a lábkiosztás 
teljesen más, ilyenkor a gépet nem na- 
gyon érdemes bekapcsolni (kivéve persze, 
ha valaki így akarja elfüstölni verejtékes 
munkával összekuporgatott pénzét)! Ez a 
hasonlóság minden bizonnyal azért ala- 
kult így, hogy minél olcsóbbak legyenek 
az ilyen alaplapok, ami jó hatással lehet 
az Athlon piaci bevezetésére. Ami a 
chipseteket illeti, az Intelen kívül minden 
nagyobb lapkakészlet-gyártó (ALI, SiS, 
VIA) tervezi, hogy a jövőben előrukkolnak 
az Athlonhoz passzoló chipekkel. Ám mi- 
vel az AMD ebben sem akar kockáztatni, 
maga is csinált egy lapkakészletet (jele: 
750), nehogy a chipkészítők késlekedése 
miatt csússzon az Athlon piaci bevezeté- 
se. Ebben a készletben minden benne 
van, ami jelen pillanatban kellhet, kivéve 
az 4x AGP-t. A tesztben szereplő alaplap is 
egy ilyen modell. 


Teljesítmény 


Térjünk rá a lényegre, vagyis hogy milyen 
teljesítményt várhatunk, ha mostani számí- 
tógépünket kihajítjuk az ablakon, és beru- 
házunk egy Athlonba. A különböző játé- 
kokkal elvégzett tesztek alapján átlagosan 
10-20 százalékkal volt gyorsabb, mint egy 
azonos órajelű Pentium III. Egyes progra- 
mokban ennél sokkal jobban muzsikált, 
máshol viszont alig teljesítette a PIII szint- 
jét. A leglényegesebb területen, a 3D gyor- 
sított játékokban szinte mindenhol gyor- 
sabb volt. A Guake 2 Crusher alatt átlag 
15-20 százalékkal volt gyorsabb, ám az 
Expendable-ben a különbség mindenhol 
tíz százalék alatt maradt. 

Sokan kételkedtek benne, hogy az AMD 
tudja tartani azon jó szokását, hogy mindig 
az azonos kategóriájú Intel processzorok 
árai alatt tartja a sajátjait, de a külföldi árak 
alapján (Magyarországon még nem na- 
gyon láttuk) nem kell aggódni. Viszont so- 
kakat elrettenthet, hogy bizony új alaplapra 
is költeni kell, aminek árai ráadásul jelen 
pillanatban magasabbak, mint a BX-es 
alaplapok — remélhetőleg a hiány elültével 
ezek is lemennek. Egy biztos: jelen pillanat- 
ban az AMD gyártja a világ legjobb ár/telje- 
sítmény viszonyt nyújtó, x86 alapú 
processzorát. 


" Pelace 











Előzetes a 64 bites világból 


Futurisztikus processzorok 


A világ forrongani kezdett. Senki se gon- 
doljon véres összecsapásokra, bár a harc 
nagyon intenzív. A ,puskapor" ebben az 
esetben a szilícium, a chip fejlesztők pedig 
elkeseredett küzdelmet folytatnak újabb és 
újabb piaci szeletek megszerzéséért. Most 


 ITANIUM. 





tehát a processzorokról lesz szó. Lassacs- 
kán elhagyjuk az (1986-ban a 386-os CPU- 
val bevezetett) 32 bites technológiát, és 
már kopogtatnak a 64 bites processzorok. 
Az Alpha processzorcsalád már hosszú 
évek óta ebben a régióban tevékenykedik, 
de ezeket a chipeket nem otthoni felhasz- 
nálásra szánják. Az IBM kompatíbilis gépek 
területén piacvezető Intel, illetve egyre iz- 
mosodó versenytársa, az AMD is bejelen- 
tette 64 bites processzorait. Az előbbi az 
Itaniumot, az utóbbi a SledgeHammert, 
azaz K8-ast. 

Kezdjük az Itaniummal, amely három- 
szintű gyorsítótár hierarchiával rendelke- 
zik. Az L1 és L2 cache-t a processzorral 
együtt tokozták. A harmadik szintű cache, 
az L3 több változatban lesz elérhető: 2, il- 
letve 4 MB-os készül majd. Ezt viszont egy 
másik tokozásban találjuk majd meg, nem 
a processzoron. Egyelőre nem lehet tudni 
az L1 és L2 cache méretét, de az biztos, 





hogy a megvalósításhoz (a processzorhoz) 





10 fokozatú pipeline-t használtak. A pro- 
cesszorban 4 fix és 2 lebegőpontos egység 
található. 

Az Itaniumhoz az Intel kifejleszti a 460 
GX chipkészletet, ami 100 MHz-es buszt 
kezel majd. A processzor várható teljesít- 
ménye 6 GFLOPS. A hírek egy- 
előre nem számolnak be arról, 
milyen órajellel ketyeg majd ez a 
chip a megjelenésekor, csak a 
chipet tartó tok (kazetta) mérete 
tudható, :75x125 mm. Az Intel 
ígérete szerint a processzor futtat- 
ja majd a 32 bites alkalmazásokat 
is a 64 bites processzor teljesít- 
ményével. 

A legnagyobb versenytárs, az 
AMD is felfedett néhány titkot a 
készülő 64 bites chipjéről. A 
SledgeHammer kódnevű (eddig 
KB néven ismert) processzor vol- 
taképpen a már ismert x86-os ar- 
chitektúra 64 bites kiterjesztése 
(szemben az Itaniummal, amely 
egy teljesen új 64 bites rendszer, 
és emulálja az x86-ot). Ez azt je- 
lenti, hogy teljesen kompatíbilis marad a 
32 bites szoftverekkel, emellett 64 bites 
módban igen nagy teljesítményt nyújt. 
Ezen a chipen a 64 bites alkalmazások 
igen gyorsak lesznek, míg a 32 bitesek 
minden változtatás nélkül futnak majd, és 
a chip érzékeli majd, mikor van szükség a 
32, illetve a 64 bites üzemmódra. Az AMD 
rendszerének legnagyobb szenzációja két- 
ségtelenül a 6.4 GB/mp-es sávszélességű, 
ún. LDT rendszerbusz. Ez körülbelül nyolc- 
szor gyorsabb, mint a ma használatos 
rendszerbuszok. Az LDT (Lightning Data 
Tranpost) kétirányú, lehet 8, 16 vagy 32 bit 
széles, amelyről a kommunikáló egységek 
döntenek. Ezt az adatbuszt egyébként 
AMD K7 Athlon munkaállomásokhoz is 
használják majd, növelve ezzel teljesítmé- 
nyüket. A SledgeHammer teljes 3DNow! 
kompatibilitást élvez majd. 

Az első 64 bites, licenc formában meg- 
vásárolható processzort jelentette be októ- 
ber 4-én a Mips Technologies. A MIPS64 
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5Kc névre hallgató, funkcionálisan teljes 
processzormag kompatíbilis a Mips önál- 
ló, 64 bites processzoraival, és órajeltől 
függően 360-450 millió utasítást tud vég- 
rehajtani másodpercenként. Az órajel 
0.18 mikronos technológia használata 
esetén 250, 0.15 mikron esetén pedig 
300 MHz lehet. 

Az IBM is új chippel jelentkezik a jövő- 
ben. A Power4 nem más, mint egy chipbe 
integrált két darab processzor, amelyek 
széles adatbuszokat használnak majd. 
Órajele 1 GHz lesz, és 2001-ben debütál 
majd. Ebben az esetben réz és szilícium- 
szigetelő technológia segítségével érik él 
ezt a sebességet. A két CPU egy közös L2 
cache-hez csatlakozik. A cache és a pro- 
cik között az adatbusz sebessége 100 
GB/mp;ez a mai processzorok hasonló 
adatainak mintegy 20-szorosa. 


A Motorola a G4-et veti be a jövő pro- 
cesszorcsatájában. A már ma is elérhető 
chip továbbfejlesztett változata 700 MHz- 
nél gyorsabban fut majd. 256 KB integrált 
L2 cache-t tartalmaz. Ez a chip egy új fej- 
lesztésű mikroarchitektúrával rendelkezik, 
amely segítségével minden óraciklusban 4 
utasítást lehet végrehajtani. Ezt 7-es pipe- 
line segíti majd, a külső L3-as cache pedig 
2 MB-os lesz. 

A processzorhíreket gyűjtötte: 
Dragon György 
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Tintavető papírköpködők 


Nem mind 
paca, ami fénylik 


Áttekintésünkben a jelenleg kapható tintasugaras nyomtatók azon kate- 
góriáját teszteltük, amelyek az átlagfelhasználóknak ajánlottak, és áruk- 
ban is nekik elérhetők. Nem foglalkoztunk a kifejezetten fotónyomtatásra 
vagy munkacsoportok számára készült drága és nagy teljesítményű prin- 
terekkel. Célunk a tárgyilagos útmutatás, így mindenki eldöntheti, hogy 
számára mely szempontok a leglényegesebbek. 


"Vala az Gutenbergnek csodálatos szer- 
kezetje, írások tudatására minden ember 
fiának." Talán így fogalmaztunk volna több 
száz évvel ezelőtt egy krónikában arról a 
masináról, amely az írás sokszorosítására 
volt hivatott. Akkor indult a sokszorosítás, 
a nyomdatechnika története. Természete- 
sen az idő folyamán nagyban modernizá- 
lódtak a szerkezetek, de egy dolog általá- 
nos volt a XX. század beköszöntéig: otthon 
senki sem nyomtatta ki egy-két példány- 
ban saját leveleit. Persze léteztek írógépek, 
amelyek indigóval képesek voltak előállíta- 
ni egyszerre több példányt is. Hátrányuk 
szembetűnő, hiszen nem lehetett a szöveg- 
ben előforduló hibákat javítani, csak átfes- 
téssel. Mechanikus szerkezetek lévén hasz- 
nálatuk, modernizálásuk igencsak korláto- 
zott volt. Az elektronika 
általános térnyerésével 
elkészültek az elektro- 
mos írógépek, ame- 
lyek már memóriával, 
esetleg kis képernyővel 
is rendelkeztek, meg- 
oldva a félreütés, a hi- 
bajavítás és sokszorosí- 
tás problémáját. 

A "80-as évek elején 
elérkeztünk a számító- 
gép-korszakhoz. Talán 
nem sokan tudják, 
hogy már ekkor hasz- 
náltak könyvelési, nyil- 
vántartási, és termé- 
szetesen nyomtatási 
célokra C64-es gépe- 





ket is. Az előző évtized közepe felé kezdtek 
elterjedni az otthonokban is a rendkívül si- 
keres Commodore-gépek, így bárki szá- 
mára elérhető volt az otthoni számítástech- 
nika, és számos helyen az asztal szélén állt 
egy nyomtató is. Az IBM és a Microsoft PC- 
s kooperációjának megszületésével a fejlett 
világ minden táján elindult hódító útjára a 
, Személyi számítástechnika", és ezzel 
együtt a hozzájuk szükséges perifériák hada. 

Számos technológiát kifejlesztettek nagy 
cégek, amelyekkel nyomot lehet hagyni 
egy papíron. Léteznek margaréta és gömb- 
fejes nyomtatók, továbbá olyanok, ame- 
lyek hő hatására hoznak létre képet speci- 
ális papíron. Ezekkel párhuzamosan már 
ott voltak a mátrixprinterek, amelyek foko- 
zatosan kiszorították az előzőeket. Ezen 
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eljárás elve az, hogy egy festékszalag mö- 
gül, a mozgó fejből tűk jönnek elő a létre- 
hozandó karakter formája szerint. Ez ma- 
gában foglalta a korlátokat sebességben, 
minőségben és a használható színek meny- 
nyiségében egyaránt -— túl kellett lépni raj- 
ta. Vadonatúj elképzelés alapján a "80-as 
évek közepén létrejöttek a tintasugaras 
nyomtatók. 

Tesztelési szempontjaink segítségével a 
termék teljesítmény/ár arányát szeretnénk 
reálisan megállapítani. Ezek közül az árat 
egyszerű, a teljesítményt pedig egy össze- 
tett tesztsorozat alapján mértük. Kialakítot- 
tunk hét szempontot, amelyeken belül egy- 
től tízig pontoztuk a nyomtatók egyes tulaj- 
donságait. Egyéni igényeit számszerűen 
látva mindenki egyszerűen eldöntheti, 
hogy melyik termék a legszimpatikusabb 
számára. Abban az esetben, ha a részered- 
ményeket összegezve tekintjük, kézenfek- 
vő, hogy a GameStar véleménye szerint 
melyik tintaköpködő a nyerő. 

Tesztelési szempontjaink első és egyik 
legfontosabb eleme az ár: bruttó 50000 Ft 
volt az az összeg, 
amelyet már nem szí- 
vesen léptünk át. 

Második szempon- 
tunk az egy oldalra jutó 
költség, ezt egyszerűen 
megkapjuk az egy pat- 
ronnal nyomtatható ol- 
dalak számából és a 
tinta árából. 

Harmadsorban a mi- 
nőség került előtérbe. 
Ennek két fő alkotóré- 
sze a színes kép és a 
fekete szöveg nyom- 
tatása. Mivel az ottho- 
ni felhasználási terü- 
letet vettük alapul, a 
gépek legjobb minő- 















































ségét szeretnénk megmutatni. A fekete 
szöveg minősége azért érdekes, mert a 
magyar ember spórol, és leveleit is fes- 
téktakarékos üzemmódban nyomtatja. 

Negyedszer a printerek sebességét 
mértük. Itt alapeljárásként a Windows 98 
tesztoldala és színes képek nyomtatása 
szerepelt, mint mérési eredmény. A két 
nyomat sebességét és a gyári adatokat 
átlagoltuk. Két programot használtunk 
(ACDSEe, IrfanView), amely két különbö- 
ző módon nagyítja a képeket. 

Ötödször az általános kialakítás került 
látószögünkbe. Itt értékeltük a formater- 
vezést, a masszívságot, a súlyt, a zajszin- 
tet és az asztalon elfoglalt helyet. 

Hatodszor a szoftver komponenseket tesz- 
teltük. Mivel ezek állapota általánosan már 
Jó és kiforrott, így ebbe vettük bele a mel- 
lékelt ajándékprogramok és a kéziköny- 
vek minőségét is. A meghajtóprogramok 
között akkora a különbség, mintha nem is 
ugyanazon a bolygón készültek volna. 
Ami közös, hogy mindegyik szoftver pon- 
tosan meghatározott felhasználórétegek- 
nek készült, és kezelésük egyszerű. Vásár- 
láskor oda kell figyelnünk, hogy az eladók 
mely típusokat ajánlják az adott felada- 
fokhoz. Ilyen döntő különbség például, 
hogy a HP DeskJet 710C hálózatban tör- 
ténő nyomtatásra nem alkalmas, míg az 
EPSON Stylus COLOR 660 igen. Így egy- 
értelmű, hogy az utóbbi nyomtató ajánl- 
ható kisebb munkacsoportos felhaszná- 
lésra is, míg a HP csak otthonra vagy kis 
rodákba. Minden nyomtatót az eredeti 
gyári dobozból kicsomagolva teszteltünk, 
Extra komponenseket nem alkalmaztunk. 


XEROX DocuPrint CG 


Kibontás után szembetűnő a rengeteg 
rögzítő szalag, és hogy nem írnak arról, 
mit honnan kell leszedni. Szegényes a ké- 











zikönyv, amit szerencsére a CD tökélete- 
sen pótol. Meg kell említeni, hogy a XE- 
ROX mindössze egy éve tört be a tintasu- 
garas otthoni nyomtatók piacára. Létezik 
a C6-nak nagyobbik testvére is, a C8, 
ami nemcsak gyorsabb, de szebben is 
nyomtat. A négy, külön cserélhető pat- 
ronból négy szűrőn át megy a tinta a fej- 
hez. Telepíthető a meghajtó, a DOS 
Control Panel, Adobe Acrobat Reader, és 
a felhasználói kézikönyv. Hangja erős, 
mélyen brummogó. Meghajtóprogramja 
kulturált kinézetű, jó funkciókkal. Tud 
tükrözni driverből. Saját konfigurá. le- 
het menteni az általunk elvégzett beállítá- 
sokból, és automatikus státusz ablakot is 
kapunk. Kicsit kellemetlen, hogy újra kell 
indítani a gépet minden egyes high gual- 
ity nyomtatási próbálkozás után az 
ACDSee-ből. Nyomata csíkos, nem ho- 
mogén, a feketéje nem élénk, és eláztat- 
ja a papírt. Mechanikája megrázkódtatja 
az asztalt is. Egy-másfél évente, úgy 7- 
8000 oldal nyomtatása után ildomos a 
fejcsere. Hardverigénye: 486DX/66, 20 
MB HDD, 8 MB RAM és Windows 95/98 
operációs rendszer. Súlya: 4,5 kg. Sebes- 
sége draft üzemmódban feketén 4 
lap/perc, színesen 1,5. 





IrfanView-ból Blocks.jpg: 13 perc 32 mp 
Win 98 tesztoldal nyomtatása: 50 mp. 

A nyomtató ára: 23000 Ft 

A fekete patron (887994) ára: 4500 Ft 

A cián (8R7661) magenta (8R7662) és 
sárga patronok (8R7663) ára: 2500 Ft 
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HP DeskJet 610€ 


A printerhez vaskos, részletes magyar 
nyelvű k iyvet mellékelnek, plusz kü- 
lön installálási útmutató, amely minden 
egyes rögzítésre felhívja a figyelmet. Kül- 
ső tápegységgel látták el. Formája a jól 
ismert 600-as szériának megfelelő, mi- 
nősége kifinomult, hisz" ezen típuscsalád 
talán utolsó tagja. A DJ610 kétfejes 
nyomtató, mégis háromfajta patron 
használható benne: normál, mindennapi 
használatra valók az alappatronok, emel- 
lett van egy színes és egy fekete. Opcio- 
nálisan, fényes vagy fotópapíron printel- 
hetünk kitűnő, szinte fotó minőségben a 








külön erre a célra kifejlesztett megvásá- 
rolható patronnal. Színei élénkek, általá- 
nos nyomtatási minősége jó, Draft üzem- 
módban is szépek a karakterek. Hardver- 
igény: CD-ROM, 386/16 MHz, 4 MB 
RAM, operációs rendszerek: MS DOS 
3.3-4-, Windows 3.1/3.11/95/98, NT 4.0. 
Súly: 5,3 kg. Sebessége Draft üzemmód- 


















































Mélyvíz 





ban feketén 5 lap/perc, színesen 2,5 
lap/perc. 


ACDSee Blocks.jpg: 6 perc 9 mp, 
IrfanView Blocks.jpg: 8 perc 38 mp 

Win 98 tésztoldal nyomtatása: 38 mp 

A nyomtató ára: 24000 Ft 

A fekete patron (HP C6614) ára: 7000 Ft 
nyomtatható mennyisége 596-os fedett- 
séggel: 250 oldal 

A színes patron (HP 51649) ára: 7200 Ft 
nyomtatható mennyisége 796-os fedett- 
séggel: 200 

A fotó patron (HP C1816) ára: 7500 Ft 
nyomtatható mennyisége 796-os fedett- 
séggel: 100 


HP DeskJet 710€ 


A műanyagok felhasználásának professzio- 
nális foka, Minden tolóka úgy csúszik, mint 
kés a vajban. Külön üzembe helyezési és 
használati útmutatót kapunk hozzá. A tele- 





pítés könnyű, de nem lehet semmit külön 
beállítani. Az újraindítás után következik a 
kétirányú kommunikáció teszt. Abban az 
esetben, ha minden hardvereszközünk 
rendben van, örömmel vehetünk tudomást 
arról, hogy sikerült telepítenünk nyomta- 
tónkat. Az eszközkészlet azonnal az asztal- 
ra kerül, amelyben rengeteg funkció elvé- 
gezhető. Szép csendes a gép, mindössze a 
papírfelvevő mechanikának van némi 
zümmögése, de ezen kívül akár aludni is 
lehetne mellette. Driverből tud kétoldala- 
san és tükrözve nyomtatni. A hátulján egy 
fedél található a beragadt papír eltávolítha- 
tóságának biztosítására. Nyomtatás után 
nem árt, ha várunk fél percet a tinta szára- 
dásáig. Hálózati nyomtatás nem lehetsé- 
ges. Minimális hardverigény: 486/66 MHz, 
8 MB RAM, operációs rendszerek: Win- 





dows 3.1/3.11/95/98, NT 4.0. Súly: 5,5 kg. 
Legnagyobb sebessége feketén: 6 ol- 
dal/perc, színesen: 3 oldal/perc 


ACDSee Blocks.jpg: 3 perc 48 mp 
IrfanView Blocks.jpg: 5 perc 15 mp 
Win98 tesztoldal: 24 mp 

A nyomtató ára: 38000 Ft 

A fekete patron (HP 516450) ára: 7000 Ft 
nyomtatható mennyisége 596-os fedett- 
séggel: 900 oldal 

A színes patron (HP C1823A) ára: 8000 Ft 
nyomtatható mennyisége 776-os fedett- 
séggel: 250 oldal 


Canon BJC-1000 


Műanyag elemei lötyögnek, nincs papírki- 
adó tálcája. Két CD-t is mellékelnek hozzá 
plusz háromnyelvű meghajtószoftvert. Hi- 
hetetlenül szép és kifinomult a telepítés, 
továbbá részletes a leírás a CD-n: a pecsé- 
tek nyomtatásától a papírtovábbító görgő 
tisztításáig mindenről van rajta szó. Extra- 
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ként megemlítendő, hogy fluoreszkáló la- 
pokat is nyomtathatunk a BJC-1000-rel, 
egy speciális patronnal. Pólósablon nyom- 
tathatóságát is támogatja, így elkészíthet- 
jük vele saját GameStar-trikónkat! Hangja 
kulturált. Hét előre definiált beállítása van 
a szín- és papírkezeléshez. Tudja méretezni 
a nyomatot, továbbá képes folyamatos 
(banner) papírra printelni. Látszik a tapasz- 
talat, amivel készült! A státusz ablakban le- 
het törölni, valamint felfüggeszteni a nyom- 
tatást. Automatikusan érzékeli, melyik pat- 
ron van benne. A státusz ablak százalékosos 
léptékben mutatja a papír útját. Lényeges, 
hogy a két Cannon driver (BJC-1000, BJC- 
2000) nem fér meg egymás mellett tökéle- 





































tesen. Hardverigénye: Pentium 75, 16 MB 
RAM, 15 MB HDD, CD-ROM, operációs 
rendszerek: Windows 3.1/95/98. Súly: 2.2 
kg. Draft nyomtatási sebesség: 4 lap/perc 
feketén, színesen 0,6 lap/perc. 


ACDSee Blocksijpg: 6 perc 
IrfanView Blocks.jpg: 9 perc 2 mp 

Win98 tesztoldal: 36 mp 

A nyomtató ára: 18500 Ft 

A fekete patron (BC-02) ára: 4500 Ft 
nyomtatható mennyisége laponkénti 1500 
karakter esetén: 500 oldal 

A színes patron (BC-O5) ára: 5300 Ft 
nyomtatható mennyisége 7,596-os fedett- 
séggel: 100 oldal 

A fotó patron (BC-06) ára: 5100 Ft 
nyomtatható mennyisége 7,596-os fedett- 
séggel: 45 oldal 














Canon BJC-2000 


Műanyag elemei már jobb minőségűek, 
mint a BJC-1000-é, és telepítő lemezei is 
több extrát tartalmaznak, többek közt részle- 
tesebb üzembe helyezési animációkat is. Kü- 
lönlegesség a bélyegzők nyomtatása és a 






scanner-fej alkalmazhatósága. Már a telepí- 
tő varázsló is magyarul indul el! Formája 
hasonló kistestvéréhez. Automatikusan de- 
tektálja az LPT1-en lógó nyomtatót. Értéke- 
sebbé teszi a vásárlók számára az abszolút 
aktuálisnak mondható Star Wars ajándék 
CD-k tömkelege. A BJ Printer programcso- 
port köszön vissza itt is az asztalon, amely- 
ből minden funkció könnyedén elvégezhe- 
tő. A BJC-2000 drivere már engedélyezi a 
normál papír használatát fotópatronnal. 
Furcsán hat a műanyag alkatrészek aránya 
a mechanikán belül. Gazdaságos, mert ol- 
csók a tintái és mindkét fő megoldást alkal- 
mazzák, amelyek a gyártók körében elterjed- 
tek. Van egy komplett, cserélhető fejegység, 
amelybe két kisebb patron megy, így szeb- 







































ben nyomtat, és elég csak azt a patront cse- 
rélni, amelyik kifogyott. Támogatja a fluo- 
reszkáló — tintapatront.  Hardverigénye: 
Pentium 75, 16 MB RAM, 15 MB HDD, CD- 
ROM, operációs rendszerek: Windows 
3.1/95/98. Súly: 2,4 kg. Draft nyomtatási se- 
besség: 5 lap/perc feketén, színesen 2 
lap/perc. 


ACDSee Blocks.jpg: 8 perc 17 mp 
IrfanView Blocks.jpg: 10 perc 34 mp 
W98 tesztoldal: 36 mp 

A nyomtató ára: 23000 Ft 

A fekete patron (BC-20) ára: 6000 Ft 
nyomtatható mennyisége 596-os fedett- 
séggel: 900 oldal 

A fotó patron (BC-22e) ára: 7200 Ft 
nyomtatható mennyisége 7,596-os fedett- 
séggel: 50 oldal 

A BC-21e patron, cserélhető tintatartá- 
lyokkal, ára: 8800 Ft 

fejének élettartama kb. 2400 oldal 

fekete patron (BCI-21Bk) ára: 1600 Ft 
nyomtatható mennyisége 596-os fedett- 
séggel: 225 oldal 

színes patron (BCI-21C) ára: 3400 Ft 
nyomtatható mennyisége 7,596-os fedett- 
séggel: 100 oldal 

IS-22 színes lapolvasó kazetta ára: 18000 Ft 
felbontása 360x360 dpi színesben 


EPSON Stylus COLOR 660 


Hangja induláskor szinte sértően magas, és 
ez nyomtatás közben is jelen van. Tesztünk 
szereplői közül a legnagyobb helyet foglalja 
el az asztalon. Egyszerű, menübázisú a te- 
lepítése, tele extrákkal. Az Acrobat Reader 
4.0 mellékelve van, de nem muszáj telepí- 
teni, ha már van a rendszeren, elég a CD- 
ről futtatni. Kifejezetten támogatott, mint 
megosztott hálózati nyomtató. Korrekt a stá- 
tusz monitor, a meghajtószoftverben renge- 
teg funkcióval. Külön programot kapunk, 
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Test 


amellyel megnézhetjük, hogy a driver sze- 
rint milyen lesz a nyomtatás végeredmé- 
nye. A meghajtóban itt is lehet egyéni be- 
állításokat készíteni. Draft üzemmódban 
karaktereinek formája egyenetlen, a betűk 
színe mély fekete ugyan, de a szárai eny- 
hén szólva is cikkcakkosak. Áztatja a papírt, 
de színei normál papíron is fantasztikusan 
élénkek, — bár a képe enyhén csíkos, Nyom- 
tatási teljesítménye 45000 oldal. Hardver- 
igénye: 486/25 MHz, 16 MB RAM, 15 MB 
HDD, CD-ROM, operációs rendszerek: 
Windows 3.1/95/98. Súly: 5,2 kg. Draft 
nyomtatási sebesség: 5lap/perc feketén, szí- 
nesen 3,5 lap/perc. 





ACDSee Blocks.jpg: 3 perc 21 mp 
IrfanView Blocks.jpg: 4 perc 39 mp 
Win98 tesztoldal: 37 mp 

A nyomtató ára: 42500 Ft 

A fekete patron (5020187) ára: 5000 Ft 
nyomtatható mennyisége 596-os fedett- 
séggel: 540 oldal 

A színes patron (5020191) ára: 5400 Ft 
nyomtatható mennyisége 596-os fedett- 
séggel: 300 oldal 


Lexmark Z11 


Elsőre feltűnik a 23 nyelvű (!) megha- 
jtóprogram, köztük magyar is, a leírások- 
kal egyetemben. Kifejezetten igényes a 
telepítés. A meghajtó után automatikus a. 
patronigazítás. Hasznos és szép alkalma- 
zás a képes naptár, amely egy valódi min- 
tájára nyomtatható. Menüből lehet kikap- 























csolni a kétirányú kommunikációt, ami 
hasznos, ha pl. párhuzamos portos scan- 
nerünk van. Drivere egyszerű, lényegre 
szorítkozó. Az alap színes patronnal draft 
üzemmódban nyomtatva a színek el- 
csúsznak a fekete betűk körül. Alapkiépí- 
tésben csak a színes patron van a doboz- 
ban. Színei élénkek, de árnyalatai nem túl 
élethűek. Nem áztatja a papírt, elég halk 
működésű, de közel sem annyira, mint a 
HP 710C€. Hardverigénye: 486/66 MHz, 8 
MB RAM, 20 MB HDD, CD-ROM, operá- 


Test 


ciós rendszerek: Windows 3.1/95/98. 
Draft nyomtatási sebesség: 4 lap/perc feke- 
tén, színesen 2,5 lap/perc. 


ACDSee Blocks.jpg: 9 perc 24 mp 
IrfanView Blocks.jpg: 14 perc 33 mp 
W98 tesztoldal: 51 mp 

A nyomtató ára: 20000 Ft 

A fekete patron (12A1970) ára: 7400 
nyomtatható mennyisége 576-os fedett- 


séggel: 600 oldal 











A színes patron (12A1980) ára: 8700 
nyomtatható mennyisége 159£-os fedett- 
séggel: 275 oldal 


Lexmark 3200 


Méreteiben nagyobb és kerekebb, mint a 
Z11. Plusz papíradagoló történt beépítésre 
a banner papírhoz. A meghajtószoftver és a 
kézikönyv 18 nyelven található meg a CD-n. 
Komplett fel- 
használói kézikönyvet és indítási segédletet 
kapunk hozzá. A tálcán maradó Z11 vezér- 





lőpanelje nem okoz gondot a Lexmark 
3200-nak. Driverben található száradási 
késleltetés is, valamint tintamennyiség kijel- 
zés a státusz ablakban. Enyhén hullámosít- 
ja a papírt. Sajrios nem található meg a 
CD-n a naptárnyomtató segédprogram. 
Színei élénkek, de árnyalatai nem a legjob- 
bak. Hardverigénye: 486/66 MHz, 8 MB 
RAM, 20 MB HDD, CD-ROM, operációs 
rendszerek: Windows 3.1/95/98, NT 4.0. 





lest 
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Draft nyomtatási sebesség: 6 lap/perc feke- 
tén, színesen 2,5 lap/perc. 


ACDSee Blocks.jpg: 11 perc 8 mp 
IrfanView Blocks.jpg: 17 perc 37 mp 
Win98 tesztoldal: 28 mp 

A nyomtató ára: 27500 Ft 

A fekete patron (12A1970) ára: 7400 Ft 
nyomtatható mennyisége 59-os fedett- 
séggel: 600 oldal 

A színes patron (12A1980) ára: 8700 Ft 
nyomtatható mennyisége 1596-os fedett- 
séggel: 275 oldal 

A fotó patron (12A1990) ára: 9800 Ft 
nyomtatható mennyisége 1596-os fedett- 
séggel: 400 oldal 


A tesztkörnyezet: 

Pentium 166 MMX, 64 MB RAM, 1.5 G HDD, 
ECP/EPP 1.9 printer port, Windows 98. 
Minden nyomtatóhoz ugyanazt a 80 g-os 
fénymásolópapírt használtuk. A tesztkép 
az Office "97 Professional CD-n található 
Blocks.jpg, mérete: 122 K, felbontása: 
900x597, 16 millió színben. Mindegyik 
alapszín szerepel a képen, és jó a sötét/vi- 
lágos árnyalatok aránya. 

A következőkben felsorolunk olyan általá- 
nos szabályokat, amelyeket érdemes betarta- 
ni és figyelemmel követni: vigyázni kell a pat- 
ron-utántöltésre és az OEM cégektől szárma- 
zó patronokra! A nyomtatógyártók csak a sa- 
ját kellékanyagukkal garantálják a nyomtatá- 
si minőséget és a nyomtatók rendeltetéssze- 
rű használhatóságát. Gondoljunk bele, miről 
is van szó! Azért tölt valaki újra egy festékpat- 
ront, hogy egyötöd áron ugyanazt a fejegy- 
séget megtartva tovább használhassa printe- 
rét. Mi a következmény? Tegyük fel: sikerül 
neki. Minden rendben, amíg ismét ki nem 
fogy a tintatartály. A sikeren felbuzdulva csak. 
azért sem vesz újat, ismét utántölt. Itt a vé- 
ge, fuss el véle. A fejegységek pontosan 
meghatározott élettartamra vannak tervez- 
ve. Mi a garancia arra, hogy a ,sufniból" 
származó tinta nem károsítja a nyomtató al- 
katrészeit, konkrétan a fúvókákat? Szeren- 
cséje is lehet ,tintaszőkítőnek", ha olyan 
nyomtatója van, amelyben az elektronika a 
fejtől szeparálva, függőlegesen van beépít- 
ve. Így megúszhatja csak tisztítással, vagy 
minimális alkatrészcserével a szervizköltsé- 
get. El kell tehát dönteni, hogy hosszú távon 
mi éri meg. 













1 oldalra 


jutó 
költség 








Ne feledkezzünk meg a fejkalibrációról, 
minden típusú nyomtatónál, ahol ez tá- 
mogatott! Ahhoz, hogy a kívánt kép létre- 
jöjjön, a festékcseppeket pontosan egy- 
másra, vagy egymás mellé kell tenni. Eh- 
hez ajánlatos, hogy a kalibrációs ábrák és 
a meghajtószoftver segítségével elvégez- 
zük a műveletet minden egyes patroncse- 
re után. 

Mindig ügyeljünk a megfelelő papír ki- 
választására! Ne használjunk rendszere- 


A tintasugaras nyomtatás elvi 
technikájáról röviden 


Az egyik fő eljárás a festék hevítésével, a 
folyadék hőtágulásának kihasználásával 
dolgozik. Előnye egyszerűsége és gyorsa- 
sága. Mivel a fejegység és a fúvókák ki- 
alakítása nem túl összetett, azokat csak, 
akkora élettartamra tervezik, amely alatt 
a festék kifogy a tartályból. Hogyan is 
működnek tesztünk résztvevői? Alapvető- 
en két eljárást kell megkülönböztetnünk. 
Az Epson piezo-technológiája egy bonyo- 
1ult elektronikával ellátott fejegységet je- 
lent. Itt különleges, az elektromosságra 
reagáló kerámiák képesek alakváltozá- 
sukkal tintacseppet juttatni a papírra. A. 
megoldás előnye, hogy nem hevíti a fes- 
tékrészecskéket, így nem lép fel; 
hőtágulás, amely hozzájárulhat a fúvókák. 
deformálódásához, eltömődéséhez. Itt 
csak a tintatartályt kell cserélni, így az ol- 
csóbb, mint az egyéb megoldásoknál. Vi- 
Iszont, a beszáradt fejegységet tisztítani 
nem lehet, csak cserélni, így egy fejegy- 
ség árát alapul véve meggondolandó, 
melyik alapelv elfogadtatható családi 
pénztárcánkkal. 











sen olyan lapokat, amelyekre már történt 
nyomtatás. A szokványos fénymásolópa- 
pírok kiválóan alkalmasak mindennapi 
tintasugaras használatra is. A legjobb mi- 
nőséget a nyomtató/gyártó által forgal- 
mazott, speciálisan a tintához és a prin- 
terhez készült papír garantálja. Egyes faj- 
ták a többieknél fényesebbek, így éle- 
sebb, vibrálóbb színek előhozására képe- 
sek. A nyomtatott kép élessége a papír 
felszínének simaságától is függ: a magas 
gyapottartalmú papírok általában homo- 
génebb felszínnel rendelkeznek. 


Általános megjegyzések 


Az árak tájékoztató jellegűek! Mindegyik 
nyomtató CD-ről lehet floppy lemezeket is 
generálni. Az értékelésben szereplő idők 
mérésekor a szövegeket vázlat (draft), a szí- 
nes képeket a legjobb minőségben nyom- 
tattuk. Egy nyomtató felbontása (dpi) nem 
feltétlenül jelenti azt, hogy minél nagyobb, 
annál jobb! A kitűnő képminőség elérésé- 
hez rengeteg dolog járul hozzá. Többek kö- 
zött a tintacseppek méretezhetősége, pozi- 
cionálása, anyaga, sebessége és távolsága 
a papírtól. A tápmegoldások sokszínűsége 
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gyönyörködtető! A sebesség értékelésekor 
azért használtunk egy szempontot, mert a 


mindennapi munka alkalmával előforduló 
változatos feladatok elvégzéséhez felhaszná- 
landó átlag időt állapítottuk meg. Tudni kell, 
hogy a gyártók fő bevétele nem a nyoma- 
tó árából származik, hanem a kellékanya- 
gokból - tehát az, amit a boltban megve- 
szünk, szinte előállítási áron kerül hozzánk! 

A teszttel kapcsolatos észrevétel, hogy 
minden gyártó nagy figyelmet fordít a fel- 
használóbarát üzemeltetésre és támoga- 
tásra. Rájöttek, hogy mindent meg kell ad- 
ni a fizetőképes kereslet magukhoz csábí- 
tásához. Manapság már nem történhet meg 
az, hogy valaki nem tud egyszerűen telepíte- 
ni vagy javíttatni egy terméket. A gyártók ér- 
deke, hogy a vásárló legközelebb is az ő ter- 
mékét válassza és nem utolsósorban az ő 
kellékanyagait használja. Egy dolog még 
hiányzik: a nyomtatók esetében még csak 
egy-két helyen lehet nagy tömegben látni 
és kipróbálni a termékeket, amelyek közül 
választani szeretnénk. 

Reméljük, rövid áttekintésünkkel hű pil- 
lanatképet adhattunk a jelenlegi tintasuga- 
ras nyomtatók magyarországi piacáról. 

Arnie 





Köszönjük a teszthez nyújtott segítséget! 
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Közeledik a VHS ÉS Hi8 kamerák alkoiya? 
Profi képminőség 
a kezünkben 


Emlékszik még valaki közületek a magyar fejlesztésű BRG kazettás mag- 
nókra? Közel sem voltak Hi-Fi minőségűek, még csak monóban szóltak, 
legfőbb előnyük az volt, hogy felvehettük a hangunkat. Az otthoni video- 
kamerák minőségi szintjét leginkább ezekhez lehet mérni, vagyis minden- 
ki ujjong, hogy ott virgonckodik a család kutyája a képernyőn. Igaz, hogy 


a kép , véháes" minőségű, de akkor is a mienk! Most már azonban itt van 
a videokamerák digitális generációja, amelyek nem csak nagyon jó képmi- 
nőséget szolgáltatnak, hanem egy sor kényelmi szolgáltatást is. 


digitális videokamerák már korábban 
Asses de horribilis áruk miatt jó 
leig csak a professzionális műsorkészi- 

tés területein alkalmazták őket. Napjainkban 
azonban már széles körben elérhetők az ilyen 
rendszerben dolgozó felvevők, hiszen a külön- 
böző gyártók szinte ontják ezeket a modelleket. 

A ,házi" digitális kameráknál két fő formátu- 
mot találunk. Hasonlóan az analóg gépekhez: 
van egy ,közös" szabvány, a miniDV és egy ,sa- 
ját, a Sony által kitalált Digital8. (Előbbi a 
VHS-nek, VHS-C-nek, SVHS-C-nek, utóbbi a 
Sony Video8-asának és Hi8-asának felel meg.) 
Köszönhetően a szabványosításnak, illetve an- 
nak, hogy a miniDV kialakításában a Sony is 
részt vett, a két rendszer alapvetően - legalább 
is, ami a felhasználót érinti — csak az alkalma- 
zott kazetta formájában, illetve az ezt kezelő me- 
chanikában tér el egymástól, A Digital8 felülről 
kompatibilis a Video8- és Hi8-rendszerekkel, ol- 
vassa a korábbi analóg felvételeket, és a digitá- 
lis felvételt fel is írja ezekre. 

Az ilink elnevezésű - FireWire fantázianevű, 
IEEE-1394-es előírásnak megfelelő — konnek- 
tor segítségével a digitális kamerák kommuni- 
kálni tudnak egymással, a szerkesztő és vágó 
készülékekkel, az asztali magnókkal és nem 
utolsósorban a számítógépekkel. Az utóbbi 
esetben speciális csatolókártyát kell a számító- 
gépünkbe helyezni. 





Szolgáltatások 


A digitális kamkorderek szolgáltatásai nagyon 
hasonlóak. Rendelkeznek optikai, és digitális 








zo0om-mal, fotófunkcióval, különböző digitális 
trükkökkel és effektekkel, szabványos PCM 
rendszerű sztereó hangnormával, kihajtható 
LCD panellel, vagy például szerkesztő kimenet- 
tel. Számos kameratulajdonság — például a 
visszanézés, az analóg átjátszás, a zoomvezérlés 
stb. — teljesen azonos az analóg készülékeké- 
vel. Tulajdonképpen használat közben nem is 
igen vehető észre, hogy milyen rendszerű ké- 
szülékkel van dolgunk: a döntő különbség a di- 
gitális berendezések megdöbbentően jó kép- 
és hangminőségében rejlik! 

A kamerák egyrészt négycsatornás 12 bites 
és 32 kilohertzes módban, másrészt kétcsator- 
nás 16 bites és 48 kilohertzes módban rögzíthe- 
tik a hangot. Az első esetben a fő sztereó hang- 
hoz két további hangcsatorna is rögzíthető. Egy 
másik azonosság, hogy a kamerák a digitális 
felvétel ,mellé" speciális adatkódokat is eltárol- 
nak. Ezek később nagyban 
megkönnyítik a keresést, 
vagy az automatikus szer- 
kesztést és vágást. 

Ezúttal két miniDV-s, és 
egy  Digital8 rendszerű 
kamkordert mutatunk be. 


Panasonic NV-DX110EG 


A miniDV rendszerű kamerá- 
ban az optikai zoomot két fo- 
kozatban - 24 és 120-szo- 
ros - bekapcsolható digitális 
zoom egészíti ki. A kamerá- 
nak bekapcsolható képstabi- 


Wwww.gamestar.hu 


lizátora van, de sajnos csak elektronikus megol- 
dású. Beépített keresője színes LCD-s, és talá- 
lunk rajta egy kihajtható, 2,5 hüvelykes, 180 000 
képpontos, színes LCD panelt is. Ha ezt használ- 
juk, akkor normál esetben kikapcsolódik a belső 
kereső. Ha a panelt ,szembe" fordítjuk a felveen- 
dőkkel, akkor automatikusan tükröződik a kép, 
azaz nem téveszthetjük össze a kezeinket 
,Önfelvételnél".. 

Kezelése egyszerű, a felvétel során egy külön 
nyomógombbal állóképeket (digitális fotókat) is 
rögzíthetünk a szalagra. Használhatjuk a felve- 
vőt full-automata módban is, de egyrészt vá- 
laszthatunk a program automatika (AE) kínála- 
tából is, másrészt számos paramétert kézzel is 
meghatározhatunk. A teszt során nem volt 
szükséges az automata mód , felülbírálatára", 
bármikor és bármilyen időjárási vagy fényviszo- 
nyok mellett képesek voltunk optimális felvételt 
készíteni. A Panasonic ideális esetben 1400 lux 
megvilágítást igényel, de az érzékenység növe- 
lésével 1 luxszal is megelégszik. 

A kamera tetejére épített sztereó mikrofon 
roppant tiszta és különleges helyzetekben is jól 
érthető felvételt készített. 

Felvételünk szebbé tételéhez számos digitális ef- 
fektust és trükköt használhatunk, ezek rendszeres 
használata kis gyakorlással hamar elsajátítható. 












































A felvevővel - számos funkciója ellenére — 
roppant könnyen készíthettünk felvételeket. 
Ha tévéhez vagy videóhoz csatlakoztattuk a 
berendezést, és lejátszásra váltottunk, csodá- 
latos képet nézhettünk, ami nem csoda, hi- 
szen a DV rendszer 576 soros felbontása 
megközelíti a PAL szabványú tévék 625 soros 
értékét. 


Canon MV20 


Ez a készülék egy apróság, amely nem is a 
kamkorderek, hanem már a palmkorderek csa- 
ládjába tartozik. Ez is miniDV rendszerű. 

A Canon legfeljebb 1,5 lux fénymennyiségnél 
- low light mód - készít még elfogadható felvé- 
telt, de 100 lux az ajánlott. 

Mind a belső keresője, mind pedig a kihajtha- 
tó panelje színes LCD. Előbbi 0,55 hüvelykes és 
113 000 képpontos, utóbbi 2,5 hüvelykes és 
180 000 pixeles. Az LCD panel ki- és elfordítha- 
tó, vagy szükség esetén a képe tükrözhető. A 
belső kereső csak bezárt vagy megfordított 
LCD panellel aktív. A Canon - jó szokásához hí- 
ven - optikai képstabilizátorral szereli fel az 
MV20-ast. 

A főkapcsoló egyben a programválasztó is, a 
szokásos Play és Movie (azaz REC) módok mel- 
lett megtaláljuk a Photo és a PScan funkciókat 
is. A Photo sajnos azt is jelzi, hogy állóképeket 
csak önállóan készíthetünk, azaz a Panasonic- 
hoz és a Sonyhoz hasonlóan, felvétel közben 
s Saját" fotógombbal nem. A PScan (progressiv 
scan) viszont olyan snittek készítésére alkalmas, 
mely akár képenként is visszanézhető, és az 
"adott frame-ek számítógépre másolhatók, vagy 
akár ki is nyomtathatók. 

A zoom állítója a .nagymancsúaknak" nem 
biztos, hogy kézre esik, persze egy ilyen picike 














































készüléknél amúgy is nehéz a kompromisszum 
megtalálása. 

A csatlakozók száma és kialakítása szegénye- 
sebb a másik két modellénél, Nincs külső mikro- 
fonbemenet, sem fejhallgató-kimenet, sem pe- 
dig szerkesztő csatlakozó. Az i.Link is csak ,kife- 
lé" működik (az MV20i modellé már kétirányú), 
ráadásul a szokásos RCA-s A/ kimenet helyett is. 
egy speciális jackdugós kimenetet találunk. 

Ugyancsak az MV20-as méretéből adódik, 
hogy az oldalán lévő gombok szolgálnak a leját- 
szási funkciók, a felvétel során gyakran használt 
Rec Search mód, továbbá a digitális effektusok 
vezérlésére. 


Sony DCR-TRV110 


Ez a kakukktojás, hiszen digitális elven műkö- 
dik, de nem miniDV, hanem az elterjedt 
Video8/Hi8 kazettákkal. 

A Sony Handycam- 
jeihez roppant módon 
hasonlító — el is látták 
Stamina jelzővel — ka- 
meráról első pillantásra 
nem is derül ki, hogy di- 
gitális és nem klasszikus 
8-as rendszerben műkö- 
dik. Még a bekapcsoló 
gomb helye és kialakítá- 
sa is ugyanolyan, s ez a 
legtöbb kezelőszervére — 
például a szalagmozgató 
fóliakapcsolókra vagy a 
STANDBY kapcsolóra — 
is igaz. Mindez persze 
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nem meglepő, mivel a Sony ,csak" a masina 
belsejét építette át. 8 

A felvétel vagy a lejátszás során vagy a belső 
keresőt, vagy a kihajtható, 2,5 hüvelykes színes 
LCD panelt használhatjuk. A belső kereső fekete- 
fehér elektronsugárcső, ami visszalépés lehet a 
színes keresőkhöz képest, de az azokénál jóval 
nagyobb felbontása lehetővé teszi a pontos ma- 
nuális fókuszálást. Az LCD panel ki- vagy megfor- 
dítható, illetve a kép tükrözhető. A Sony is alkal- 
maz , remegésgátlót" , ők SteadyShotnak nevezik, 
és sajnos szintén elektronikus elven működik. 

Ennél a készüléknél is rengeteg olyan funkci- 
ót - 12 vagy 16 bites hangrendszer, kétirányú 
i.link csatlakozó, digitális trükkök és effektu- 
sok, AE programok, fénykép üzemmód stb. — 
találunk, melyek így vagy úgy a modern kame- 
ráknál megtalálhatók. Ezért pár különlegessé- 
get emelünk ki. A Stamina jelző az alacsony fo- 
gyasztásra utal, a Sony InfoLithium akkuja pe- 
dig percnyi pontosan kijelzi a még hátralévő 
időt. 

A NightShot funkció lehetővé teszi, hogy 
akár teljes sötétségben is készítsünk felvétele- 
ket. A legfeljebb 10 méteres távolságig használ- 
ható megoldás lényege, hogy egy beépített inf- 
ravörös fényforrás , világítja" meg a környezetet. 
Igaz, így zöld színben, de élvezhető felvételek 
készíthetők. 

A legfőbb különlegesség azonban az, hogy a 
digitális kép- és hanganyagunkat közönséges 
Hi8-as szalagra rögzíthetjük! Ráadásul a kame- 
ra lejátssza a régi Video8-as vagy Hi8-as kazet- 
táinkat! A teszt során többéves Video8-as sza- 
lagra is tudtunk digitális felvételt rögzíteni. 

(A PC World cikke nyomán) 


















Webtelefon a Nokiától 


Küklopsz-mobil 


Számtalan ok van, amiért az emberfia maroktelefont vesz: ezek közül álta- Az 5110-eshez képest — és még a 
lában a legutolsó helyen szereplő szempont a jól megfogalmazott szük-  3210-eshez képest is — alaposan megvál- 
ség. A ,bunkofonos" népesség 90 százaléka a nagyzolási hóbortjának ál-  tozott az eddigi nokiás menürendszer. Ki- 
dozatul esve dönt a mobil vásárlása mellett. Ebbe a képbe tökéletesen be- . csit bonyolultabbnak tűnik, ám néhány 
leilleszkedik a Nokia új készüléke, amelynek kicsit nagyképűen a , média- órás gyakorlás után ráérez az ember a 
telefon" elnevezést adta -— a Nokia magyarországi irodája nem feledkezett gondolkodásmódra, A menük mélyén, el- 
meg a GamesStar szerkesztőségéről, néhány napig alkalmunk volt tesztel- dugva bukkanni rá a csengetési hangok- 








ni egy dögös béta-készüléket. 


étségtelen, hogy a 7110-est nagy- 
K menő üzletemberek, tőzsdecápák 

és vállalatok felsővezetése számá- 
ra álmodták meg a Nokia jövőlátó techni- 
kusai, ám abban is bizonyos vagyok, hogy 
apuci egyetlen aranykarkötős fiacskája 
éppúgy villog majd vele, mint a technikai 
csemegére szomjazó, kékhajú ,techno- 
kraták" és az internetes dzsigolók. A készü- 
léknek ugyanis szinte már elhanyagolható 
azon funkciója, hogy tudniillik telefonálni is 
lehet vele — ezenkívül internetezésre, 
€e-mail-küldésre, unalmas órák agyonüté- 
sére játékkal, sőt, még szexuális éhség sti- 
mulálására is alkalmas. 

A 900 és az 1800 MHz-es frekvenciatar- 
tományban is dolgozni tudó küklopszunk 
hatalmas szemmel rendelkezik: grafikus ki- 
jelzője 96x65 pixel méretű, amelyet hat- 
soros szöveges kijelzőre bontottak (éppen 
ezért részletesebb, hét egységnyi a töltött- 
ség és a térerő kijelzés is). Mint tudjuk, 
igenis a méret a lényeg, de ez nem vonat- 
kozik a súlyra és a nagyságra: telefonunk 
141 gramm, ami épp" hogy nehezebb, 
mint egy kisközértben kért tízdekás párizsi. 
Maga a készülék akkorka, mint a 3210-es, 
azzal a különbséggel, hogy a 7110-esnek 
van kétcentis antennája. Az egyébként is 
elegáns külsőt kiemeli a kaméleon-jellegű 
szín, amely zöldes, kékes, vöröses árnya- 
latban pompázik attól függően, hogy esik 
rá a fény. A zord tesztelő persze akadékos- 
kodva hozzá kell tegye, hogy e ,kivehető 
ajtótól", amelybe a mikrofont is beépítet- 
ték, nehezen hozzáférhető a billentyűzet al- 
só három gombja. A menükben való 
mászkálást egy .Navi gombnak" csúfolt 
görgőkerék segíti, amelynek segítségével 















ra, amelyeket akár SMS-en vagy infra por- 

ton keresztül is tudunk bővíteni - fogad- 

az SMS-ek és a nevek is könnyebben beír- . hatjuk például a 3210-essel szerkesztett 
hatók. A 3210-eshez hasonlóan ismeri a zenéket, saját dal- 
prediktív szövegbevitelt, azaz egy beépített lamszerkesztője 
szótár megkönnyítheti az üzenetek be- azonban nincs, Már 
írását; magyar nincs a választható említettük a készü- 
nyelvek között, úgyhogy ennek lék szexuális vonze- 
egyelőre semmi hasznát nem rejét: a Nokia 7110- 
vesszük. es vibrálással is tud fi- 
A 7110-es a teljes mobilitásra gyelmeztetni a bejövő 
törekszik. Az internetes adatel- hívásokra (maga a te- 
érés IP-alapú kommunikációra lefon rezeg, az akkumu- 
épül, azzal a különbséggel, látor tökéletesen kompa- 
hogy nem tudunk bármely tíbilis az 5110-esével). Aki 
weboldalon böngészni, hiszen pedig további ,bigyókra" 
csak WAP kiszolgálókon tá- szomjazik, az újfajta Snake 
rolt adatokat olvashatunk. játékot kap, sőt, az Opposite 
Tehát ne várjon senki és Rotation mellett még egy 




























































háromdés applikációkat, Racket nevű pingpongot is ma- 
16 millió színű háttér- gáénak tudhat - feltéve, ha mé- 
képeket — pusztán lyen a zsebébe nyúl valamikor no- 


vember közepén, mikor remélhető- 
leg idehaza is kapható lesz. Az árát 
még nem lehetett kihúzni a nokiások- 
ból, egyelőre úgy fest, hogy az izmo- 
a hírektől kezdve sabb árú készülékek közé sorolják majd 
az időjárás-jelenté- (valamivel100 ezer forint felett lesz), de a 
sen át a menetrendekig, jegyfoglalásokig, 9110-es Communicator árát (bruttó 214 
viccek olvasásáig terjedhet. A telefon ön- ezer forint) egészen biztos, hogy nem kö 
magában nem képes elektronikus leveleket — zelíti meg. 
fogadni vagy küldeni, ám ha a WAP kiszol- 
gáló ismeri az efféle szolgáltatáso- 
kat, semmi akadálya az azon ke- 
resztüli e-mail küldésének. Az inf- 
ravörös porttal is felszerelt 7110- 
es egyébként már 14400 bps se- 
bességgel tud kommunikálni, 
bár ezt ma még nem támogatják 
a szolgáltatók, jelenleg 9600 bps 
a maximális átviteli sebesség. 


szöveges, illetve né- 
mi grafikai info köz- 
vetítése a cél. A fel- 
használási terület 
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WAP-os mobiltelefonok 


A tenyerünkön 





hordozott Internet 


A Nokia 7110-es mobiltelefonja kétnormás készülék, de nem ez a ki 





leges benne, hanem az, hogy elsőként használja a WAP-ot (Wireless 
Application Protocol), amely a drótnélküli felhasználások protokollja. Te- 
hát rántsuk le a leplet erről az új technológiáról, armmely nemsokára majd 
mindnyájunk mobiltelefonjában jelen lesz. 


ok mobileszköz gyártó megállapodott, 
S hogy legyen a mobil internetezésnek 

egy olyan, mindenki által elfogadott 
szabványa, amely minden kézi eszközben meg- 
jelenhet, és elősegítheti a mobiltelefonos inter- 
netezést. Létrehoztak a nagy gyártók és fejlesz- 
tők egy független fórumot, amelynek a Nokia, 
az Ericsson és a Motorola mellett még a Micro- 
soft is a tagja (és persze még sokan mások). 

Miért nem jó a már megszokott WWW tech- 
nológia? - merülhet fel azonnal a kérdés. Hi- 
szen az Internet nagyon jól elboldogul a klasszi 
kus technikákkal. A válasz nagyon egyszerű: 
azért, mert túl erőforrás-igényes. Egy kis tele- 
fonba nem lehet kereteket letölteni, nem is be- 
szélve az animált .gif-ekről, ráadásul nincs sem 
idő, sem pénz, sem sávszelesség arra, hogy 
három megabájt adatot áttölthessünk. 

Az első WAP alkalmazások GSM telefonokon 
(900/1800) jelennek majd meg, de a távolabbi 
jövő sem közelíti meg az asztali PC-k jelenlegi 
64 kbit/s sávszélességét. 





Ilyenek lesznek a WAP telefonok? 
Az Ericsson és a Nokia 
futurisztikus tervei 





Jelenleg a WAP működése olyan, mint az 
Interneté. Csak olyan WAP szolgáltatóról tu- 
dunk adatokat letölteni, amelyet felhívunk: ez 
sajnos elég drága megoldás, de a 





okosítani az oldalt. Eltérés még a HTML-hez ké- 
pest, hogy a tartalomszolgáltató és a telefon 
közé a betárcsázós modem mellett kell még 
egy ún. WAP gateway (kapu) is, ami a szép szö- 
vegesen megírt WML anyagot betömöríti, hi- 
szen a telefonok csak a tömörített adatokat ér- 
tik meg. 

Mire is lehet alkalmazni ezt a technikát? Le- 
het például a mobiltelefonhoz e-mail szoftvert 





nem annyira közeli jövőben talán itt is 
megvalósul majd a csomagkapcsolt 
adatátvitel, amely növelni fogja a ha- 
tásfokot. 

A szabvány javarészt a WML (Wire- 
less Markup Language) definíciója. A 
WML sokban hasonlít a HTML-re, vé- 
gül is annak egy közeli leszármazottja, 
mondhatni kistestvére. 














Például a: 
De jó lenne egy CB: gyors c/B: auto! 
WML-lap részlet eredménye az lesz, hogy a 
,gyors" szó vastag betűkkel jelenik meg. 
Emellett a WML ismeri a dőlt, a nagy és kisbe- 
tűt, a jobbra, középre és balra rendezést, illetve 
a sortörést. Ez azt jelenti, hogy a HTML-hez ké- 
pest igen korlátozottak a lehetőségei, de így is 
csodás lesz majd, hogy egy mobiltelefon kis 
képernyőjén. minden, 
számunkra fontos adatot 
megtekinthetünk majd. 
A WML bizonyos szem- 
pontból többet tud, mint 
a HTML. Egy letöltési 
egységen (Deck) belül 
több oldalt (Card) is el le- 
het helyezni. Ez azért 
praktikus, mert lapozás 
esetén nem kell újra töl- 
tenie a rendszernek a ki- 
szolgálóról. A WML mel- 
lett létrehozták a WMLS- 
t, vagyis a WML Script 
nyelvét. Ennek segítsé- 
gével lehet egy kicsit 
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írni (mint amilyen a HotMail webes felülete), já- : 
tékokat, vagy bármi mást, csak ne használjon 
túl nagy képeket az alkalmazás. 

Az első tisztán WAP-os eszköz a már említett 
Nokia 7110-es, amelynek szép nagy kijelzője 
van, ezen a nemrég megindult WAP szolgáltatá- 
sokon át meg lehet nézni például a legfrissebb 
Reuters híreket. Más gyártók egyéb megoldáso- 
kat használtak: a Psion Series 5-ön is létezik 
WAP böngésző, azonban ezt a gépet előbb egy 
mobiltelefonhoz is hozzá kell kötni a megfelelő 
kommunikáció miatt. Nagy kérdés: vajon mikor 
lesz annyi WAP-os tartalom, amire azt mond- 
hatjuk: ,Ejha, veszek egy WAP-os telefont!" Más 
oldalról megvizsgálva a helyzetet, vajon mikor 
lesz annyi WAP-os telefon, amire azt mondhat- 
ják a szolgáltatók, hogy most már érdemes 
WAP-os tartalmat is nyújtani. Úgy tűnik, ezen a 
ponton már átlendültünk, hiszen a szóbeszéd 
szerint például Magyarországon az index.hu is 
tervezgeti WAP. tartalomszolgáltatás beindít 
sát. Szóval az alapötlet nagyon jó, a technoló- 
gia még korántsem kiforrott, de mindenki úgy 
látja, van benne fantázia. 





Dragon György 

















"WaveForce 192 XG 


Az új Yamaha hangkártya 


Egyre több cég kísérletezik Sound Blaster kompatíbilis hangkártyák előál- 
lításával. Ez többé-kevésbé sikerül is nekik. A Yamaha szokásához híven 
ismét egy igényes kártyával gazdagította a zeneipart. 


WaveForce-nak kétféle változata je- 
As meg, az egyik a 192, a másik a 

192D. A két hangkártya lényegében 
megegyezik, azzal a kivétellel, hogy a 
192D-n egy S/PDIF típusú digitális ki/be- 
menet is található. Kinézetre szinte sem- 
miben sem térnek el az SB klónoktól, de a 
másság úgysem a külsőben nyilvánul 
meg. Mivel a hasonló jellegű hangkártyák- 
hoz manapság egyre olcsóbban lehet hoz- 
zájutni, a Yamaha nagyon igényes kezelői 
felületet alakított ki a szoftveresomagnak, 


EGYAMAHA sounava ExcooER 
































és a hangminőség is sokkal jobb, mint a 
többi gyártóé. 

Kezdeném például a MIDI-zéssel. Termé- 
szetesen a WaveForce teljesen General MI- 
DI (GM) kompatíbilis, de képes kezelni az 
XG-re vonatkozó üzeneteket is. Az XG 
egyébként az a Yamaha által kifejlesztett 
szabvány, amely alapjaiban megegyezik a 
GM-mel, de sokkal több hangszínt tud el- 
tárolni. Ezen kívül még van egy TG300B 
hanggenerátora is, ami a legutóbbi Yama- 
ha szintetizátorokban is megtalálható. Rit- 
kaságnak számít, hogy ez a generátor 64 
hangig polifonikus, ami pontosan kétszer 
annyi, mint ami máshol a megszokott. Vi- 
szont tényleg nem szokásos, hogy a kártya 
valós idejű fizikai modellezést is kezel. Ez 








azt jelenti, hogy például egy fúvósnál meg- 
adhatjuk a hangszer különböző paraméte- 
reit, és ezzel rengeteg új hangszínt állítha- 
tunk még elő. 

Az installáló szoftver nagyon jóra sike- 
redett, minden teljesen áttekinthető, 
nem kell tízszer újraindítani a gépet, hogy 
végre megszólaljon a kártya. A szoftvere- 
ket szép sorjában feltelepíthetjük bármi- 
lyen fennakadás nélkül. Ezek közül első- 
ként említem a Soft Synthesizert, rövi- 
debb nevén az S-YXG50-et, amit a me- 
móriába kell tölteni, így még 
egy virtuális szintetizátor is 
kerül a gépbe. 

A klasszikus zene kedvelői- 
hez szól a Classic 100, ahol ro- 
mantikus tájképek megtekin- 
tése közben végighallgathatjuk 
a leghíresebb zeneszerzők al- 
kotásait, és elolvashatunk egy 
rövid leírást az aktuális dal szü- 
letésének történetéről. 

Aki sokat bóklászik az In- 
terneten, az már biztos talál- 
kozott a Yamaha Soundva 
formátumú zenéivel. Ez a for- 
mátum nagyon hasonlít az MP3-ra, azzal a 
különbséggel, hogy jobb a tömörítése, és 
a minősége. Arra a kérdésre, hogy akkor 
ez a formátum miért nem terjedt el annyi- 
ra, sajnos nem tudom a választ, de persze 
az is előfordulhat, hogy néhány éven belül 
ez lesz a standard. A telepítő CD-n megta- 
lálható egy Soundva lejátszó, valamint 
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egy tömörítő, de ezek sajnos csak demo 
változatban. A neten egyébként számos 
egyéb helyről is letölthetők ezek a progra- 
mok, és már nem egy helyen láttam letölt- 
hető Soundva zenéket is. 

Ha már a 
hangformá- 
tumoknál tar- 
tunk, akkor 
meg kell em- 
lítenem, hogy 
a szoftvercso- 
mag tartal- 
maz egy WAV 
szerkesztőt, 
ami teljesen 
megfelel a legalapvetőbb elvárásoknak, és 
még újdonságokat is rejt. Az egyik ilyen a 
loopolás, ami inkább a trackeresek számá- 
ra lehet ismerős. 

A MIDI-zés felé kacsingató olvasóknak 
az XGworks Líte lehet érdekes, hiszen ezzel 
a programmal könnyedén elsajátíthatóak 
a számítógépes szekvenszerkezelés alapjai. 
100 virtruális csatornán helyezhetünk el 
MIDI adatokat, ezek közül 16-ot audioc- 
satornaként is használhatunk. A szoftver 
különlegessége, hogy egy DX7 emulátort 
is behívhatunk. A DX7 a nyolcvanas évek 
egyik jellegzetes szintetizátora volt, de a 
technikának köszönhetően most már csak 
egy klikkelés, és megjelenik. 

Úgy vettem észre, hogy a WaveForce 
hangkártya remek előrelépési lehetőséget 
biztosít az amatőr zenészeknek, ezáltal 
még egy szinttel közelebb juthanak a profi 
zenekészítéshez. A sok szoftveres szinteti- 
zátor segítségével rengeteg hangszín birto- 
kába juthatnak, ami megint csak gazdagít- 
ja a felhasználó zenei világát. 

Ha leírásom alapján bárkinek megtet- 
szett a Waveforce, akkor további informá- 
ciókért forduljon az Atlantisz Yamaha Kft- 
hez (Tel.: 267-2351), vagy látogasson el a 
Yamaha Múzeum krt. 10 alatt található be- 
mutatótermükbe. 
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mikor megtudtuk, hogy új kormánnyal 
Ass a Microsoft kínálata, villámgyor- 
san telefonok, e-mailek és SMS-ék özö- 
nét zúdítottuk szegény PR-osztályukra, mind- 
mind azt firtatva, mikor tehetnénk rá a kezünket 
egy kipróbálás erejéig. Hosszas könyörgéseink- 
nek meg is lett az eredménye, nemsokára futár 
kopogtatott az ajtónkon, egy nagy dobozt cipel- 
ve. A dobozról a Force Feedback Wheelről is- 
mert forma köszöntött ránk. A gyors kicsoma- 
golás után következett a nagy csodálkozások 
időszaka. A kormánykerék közepén ugyanis 
nem volt Force gomb, amitől föltámadt a ször- 
nyű gyanú, ami néhány tekergetés után be is 
igazolódott: ez bizony nem force feedbackes! A 
másik apróság, hogy a gameportot elfelejthet- 
jük ennél a kormánynál, ugyanis kizárólag 
USB-n keresztül képes csatlakozni a géphez. 
Érzésem szerint az utóbbi tény manapság 


már nem olyan nagy probléma, hiszen évek óta 
szinte csak olyan gépet lehet venni, amelyeken 
van USB port. Így csak a nagyon régi gépek tu- 
lajdonosai maradnak ki az élvezetből, de azo- 
kon a szerkezeteken már amúgy sem futna 








Microsoft SideWinder Precision Racing Wheel 


Ez lenne az új 
Microsoft kormány? 


Nemsokára elérhető lesz a Microsoft új kormánya. Az MS hardvereire jel- 
lemzően nem sok hibát fedeztünk fel rajta, viszont érzésünk szerint némi 
visszalépést jelent, hogy nem force feedbackes. 


egyetlen olyan program sem, amely támo- 
gatná a kormányokat. Az USB- 
nek pedig nagy előnye, 
hogy a gép kikapcsolá- 
sa nélkül is rádug- 
hatjuk vagy lehúz- 
hatjuk az adott 
eszközt. Ezt ki 
is próbáltam, 
és egyszeri 
konfigurálás 
után bármi- 
kor is raktam 
vissza jó öreg 
tesztgépünk- 
re, tökéletesen 
működött. 

A Precision Ra- 
cing Wheel a formáját 
teljes mértékben force 
feedbackes bátyjától örökölte. 
A kormánykerék kiképzése ugyan- 
olyan kényelmes, de a kezek alatti borítást lecse- 
rélték: a FF Wheel jó kis keménygumi borítása 
helyett bordázott műanyagot 
kapunk. Ugyanúgy nyolc 
gombot találhatunk rajta, ha- 
tot elöl, kettőt hátul. Termé- 
szetesen mindegyik progra- 
mozható, sőt, akár makrókat 
is írhatunk rájuk. Az asztali 
rögzítés eszköze még mindig 
teljesen műanyag, ami első 
találkozásunkkor (FF Wheel) 
nem ébresztett óriási bizalmat 
bennünk, de majd" egy éves 
nyúzás után is tökéletes álla- 
potban van, így most már nin- 
csenek ellenérzéseim vele 
szemben. 
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Használat közben a kormány nevéhez mél- 
tóan viselkedett, vagyis precízen, minden csú- 
szás és akadozás nélkül reagált a mozdulatok- 
ra. A benne lévő gumiszalag könnyedén visz- 
szarántja a kereket középre, de nem 

túl erős; előzetes testépítő 
tanfolyam — nélkül is 
használhatjuk. hosz- 
szabb ideig. Mivel 
a holtjáték és 
az érzékeny- 
ség elég fi- 
noman ál- 
lítható, va- 
lószínűleg 
mindenki 
könnye- 
dén saját 
stílusára 
szabhatja az 
irányítást. 
A  kormány- 
hoz a SideWinder 
vezérlőprogram  4.0- 
ás változatát mellékelik. 
Mielőtt valaki nagyon örülne, 
hogy lecserélheti az eddigi 3.02-es vagy ré- 
gebbi szoftvert, nem árt tudni, hogy a kettő 
nem teljesen kompatíbilis egymással, ugyanis 
a 4.0 csak az USB-t használó eszközöket ke- 
zeli, így a régebbiekhez az akkori vezérlőt kell 
használnunk, amit természetesen az új nem Ír 
felül. Újdonság még, hogy a billentyűk be- 
programozása után az eredményt ki is nyom- 
tathatjuk, hogy gyorsan megnézhessük, mit 
hova tettünk. 

A Microsoft ezzel a termékével valószínűleg 
az alsó árkategóriát akarja megcélozni, hisz 
nem mindenkinek van 40-50 ezer forintja, hogy 
egy force feedbackes kormány boldog tulajdo- 
nosának mondhassa magát. Hivatalos árról és 
forgalmazókról sajnos még nem tudunk nyilat- 
kozni. 

Pelace 





ACT-LABS GS Gun System 


Két nem füstölgő puskacső 


Először olvastunk róla, az E3-on kipróbáltuk, majd nemrégiben megérke- 
zett saját példányunk is. ACT-LABS-es barátaink legújabb fejlesztésük 
eredményével leptek meg minket: a pisztolykészlettel. 


is, amikor a PC-X hasábjain bemutattunk . hogy mindkét oldalra feltették, így balkezesek ép- 
egy hasonló szerkezetet; nagy volt, or- pen olyan könnyen (vagy nehe- 
mótlan, narancssárga, és hihetetlen pontatlan. zen) használhatják. A számító- 
Akkoriban voltak divatban a játéktermi mutáns géphez az asztalra tehető pisztoly- 
,minden felbukkanó fejre lőni"-típusú játékok, foglalat csatlakozik, mégpedig 
azokhoz lehetett volna használni. két helyen: a sima gameportba 

Manapság, a 3D-s akció és az idióta vadászata . (joystick port), illetve a gép és a 
divat. Mindkettőt eddig jobbára billentyűzetről és . monitor közé egy aktív áthidaló 
egérrel játszottuk, ám a Gun System új alternatí- . kábellel. A foglalat két pisztolynak 
vát kínál, Első ránézésre megnyerő a kinézete: for- . és az irányító herkentyűnek ,ad 
matervezett, krómszínű műanyag borítja, a gumi- . otthont", de egyszerre csak két 
rozott agy jól tapad a kézhez. A két gomb közülaz — egység csatlakoztatható rá, így 
egyik maga a ravasz, a másik a mögött, az agy fe- . tehát vagy két pisztollyal játsz- 
lett található. Ezt a hüvelykujjal kéne megnyomni,  szunk, vagy eggyel és az irányító- 
de talán nincs a legjobb helyen, hiszen a kisebb val. Az utóbbi helyettesíti az ege- 

ret a játékokban. Leg- 
inkább egy levágott joystickkarra ha- 
sonlít, így tökéletesen simul a tenyér- 
be. A tetején egy mini-joy található, 
IKaptunk egy egeret a Logitech magyarországi képvi-[ amit a hüvelykujjal mozgathatunk, il- 
seletétől, amit a tervezők elsősorban jiagdSGes játéko-] letve nyomhatunk meg, a végén pe- 
soknak szánták. Elsőre teljesen egyszerű háromgom-I dig két további gomb a mutatóujj- 
bos egér, ám a specifikációk átböngészése után kide- 
rül, hogy a gombokat szabadon konfigurálhatjuk, és HeadGames-sorozatban megjelent 
Ja késztők szerint sokkal finornabban lehet vele pozíci-i Remington TopShot játék, amely 
jonálni, mint egy szokásos egerekkel. A készülék PS/2] már fel van készítve a pisztoly haszná- 
vagy USB portra köthető, és a precízebb mozgást 
egyrészt kisebb mechanikai újításokkal érték el, más-i 
részt viszont úgy, hogy a driver segítségével kisséj típusú program, arra viszont tökéle- 
 megtekerhetjük a PS/2 port mintavételi frekvenciáját: tes, hogy ráérezzünk, hogyan is mű- 
40 Hz-ről akár 200 Hz-re is. Ezt régebben különbözől . ködik mindez. 
ssegédprogramokkal is elérhettük. Az USB 
csatlakozásnál ilyen gondok nincsenek, 
ugyanis annak alapból 100 Hz fölött van a 
frekvenciája. 

Kipróbáltuk játék közben is, tényleg van 
benne valami, nem csak szemfényvesztés 
Jaz egész. A többi PS/2-es egérhez képest 
eszméletlenül finom mozgásokat is képes 
fölvenni az egér. Akik komolyan veszik a 


profizmust az FPS-ekben, azoknak érde- 
mes elgondolkozni a hanyattegér lecseré- 


I egalább három éve, de lehet, hogy több  kezűeknek ez gondot okozhat. Pozitívuma viszont, 






















Logitech Gaming Mouse 





hoz. A csomag része továbbá egy a 


latára. Ez egy céllövöldeszerű, ,vá- 
laszd ki, mire akarsz lőni, aztán durr"- 





lésén, és beszerezni egyet. 
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És ezzel meg is érkeztünk a kínos 
pont(ok)hoz: fegyvereink ugyanis természete- 
sen nem helyettesítik egy az egyben a joy- 
stickokat, pláne nem a billentyűzetet és az 
egeret, tehát nem az van, hogy csak rádugom 
a gépre, aztán már játszom is. Az ACT LABS 





felkérte a nagy játékfejlesztőket, hogy támo- 
gassák a szerkezetet, ám jelenleg nagyon limi- 
tált ezeknek a játékoknak a száma, és ezek kö- 
zül is csak a Die Hard Trilogy 2 és a Deer 
Hunter 3 az, amelyeknek ismerős lehet a ne- 
ve, a többi is jobbára valami n--1. vadászjá- 
ték. Készül ugyan egy-egy mod a Guake II-höz 
és a Half-Life-hoz is, ezek azonban még meg- 
lehetősen béta állapotban vannak. Egyelőre 
tehát nem lehet megmondani, mennyire jól 
használhatók a pisztolyok. A gyártó cég szerint 
három pixel pontos - ez akár el is hihető, hi- 
szen bármilyen gépkiegészítőjüket vizsgáltuk 
eddig (övék volt az első force feedbackes kor- 
mány!), az eredmény mindig nagyon pozitív 
volt. Ami viszont mindennél rosszabb hír - és 
ezt már az ACT LABS kormánynál is kényte- 
lenek voltunk leírni -, hogy jelenleg nem iga- 
zán tudunk olyan magyar forgalmazóról, aki 
importálná a cég berendezéseit. Így aztán 
sem árat (az USA-ban 90 $ - megrendelhető 
az Interneten keresztül, a www.act-labs.com 
címen, de vigyázat! Valószínűleg amerikai 
táppal jön, mint a miénk!), sem címet nem 
tudunk adni. Ha van ilyen, jelentkezzen, 


örömmel adnánk hírül. 
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Asztronauta után robonauta 


A NASA olyan távirányítású robotot fej- 
leszt, amely a lehető legjobban hasonlít 
az emberre, és mindenben tökéletesen 
tudja helyettesíteni az űrhajósokat példá- 
ul a Nemzetközi Űrállomás falain kívül. A 
Robonauta távirányítású robot, amelynek 
testfelépítése egészen olyan, mint az em- 
beré, és az űrhajós az állomás biztonsá- 
gából vezérli telepresence révén, vagyis a 
gép pontosan fogja utánozni az ember moz- 
dulatait, akinek — megfelelő érzékelők révén 
— tudomása van arról, hogy például mennyi- 
re nehéz meghúzni egy csavart. A Ro- 
bonauta ötujjú kezein még hüvelykujj is 
van, így akár a cipőfűzőt is meg tudja köt- 
ni, amúgy pedig tökéletesen fog bánni 
minden olyan szerszámmal és eszközzel 
is, amit az űrhajósok használnak. A szer- 
kezettől azt várják, hogy biztonságosabbá 
tegye az űrállomáson töltött időt: ameny- 
nyiben egy embernek űrsétát kell tennie 
valamilyen hiba kijavítására, úgy hosszú 
órákba telhet a beöltözés, és mire a hely- 
színre érne, addigra esetleg már késő. A 
most elkészült robotkezet a NASA tudósai 
két és fél évig fejlesztették, és meggyőző- 
désük szerint ez , a legjobb robotkéz, amit 
valaha is építettek". Egyfelől rendkívül 
erős, és kevlár-, valamint teflonborításá- 
nak köszönhetően mikrometeorit-álló 
(ami a világűrben alapvető fontosságú); 
másfelől pedig nem kevesebb, mint 150 
érzékelővel van felszerelve, és így majd- 
nem olyan jól észleli a különböző hatáso- 
kat, mint az ember. Tri Nguyen, az egyik 
fejlesztő úgy véli, hogy a Robonauta töké- 





letesített és önálló cselekvésre 
is képes változata 
majd az ember nélki 
másokon fog szolgálni. 
(ScienceDaily) 





Rotary Rocket - 
a magánűrhajó 


Sikeresen befejeződött a világ 
első, teljesen magánkézben lé- 
vő űrhajójának második tesztje 
is a Mojave sivatagban. A Rotary 
Rocket (képeinken) olyan űrha- 
jó, amelyet a repülőgépekhez hasonlóan 
kétfős legénység vezet, és viszszatéréskor 
a 20 m magas és kb. 7 m széles űrhajó te- 
tején található légcsavar rotációja lassítja a 
leszállást. Ezen kísérlet során két pilótával 
(Dr. Marti Sarigul-Klijnnel, a Roton vezető 
mérnökével és Brian Binnie-vel, a Roton 
Flight tesztelési igazgatójával) a fedélzetén 
a Roton közel öt percig lebegett 7 m ma- 
gasban, meggyőzően bizonyítva ezzel az 
űrhajó stabilitását. A következő kísérletek 
során már valódi repüléseket fog végrehaj- 
tani, hogy tanulmányozni lehessen aerodi- 
namikai tulajdonságait. 





(SpaceDaily) 
(A szokatlan formájú űrhajóról a CD-mel- 
lékletünkön található néhány videofelvétel!) 


DNS-számítógép 


A Duke University vegyészei üveglapra ra- 
gasztott DNS-molekulákkal olyan mole- 
kuláris számítógépet hoztak létre, amely- 
lyel el lehet végezni bizonyos egyszerű 
műveleteket. Az általuk ki- 
dolgozott APEX (Arrayed 
Primer Extension) eljárás- 
nak köszönhetően a digi- 
tális műveletek eredmé- 
nyei fluoreszkáló pontok- 
ként jelentek meg az 
üveglapon. A DNS-számí- 
tógép ötlete már nem új, 
létrehozása azonban még 
senkinek nem sikerült. 
Léteznek alapvető eljárá- 
sok, azonban ez az első 
eset, amikor tényleg szá- 
mítógépként — működő 
DNS-processzort . állítot- 


www.gamestar.hu 


tak elő. A tudósok bizakodók, de szerin- 
tük sincsen még készen a számítógép: a 
jövőben rengeteg problémát kell még 
megoldani. 

(ScienceDaily) 


A világmindenség mindössze 
egy százaléka látható? 


A világmindenség látszólag hiányzó 99 
százaléka utáni kutatás jól halad, állítják 
brit tudósok. Dr. Neil Spooner, a Dark 
Matter Consortium (Sötét Anyag Konzor- 
cium) tagja szerint az Európa legmélyebb 
bányájában végzett kísérletek elvezethet- 
nek a WIMP-eknek (Weakly Interacting 
Massive Particles) nevezett különleges 
szubatomi részecskékhez, amelyek léte- 
zését részecskefizikusok és csillagászok 
már korábban megjósolták, és amelyek 
magyarázatot adnának az Univerzum hi- 
ányzó anyagára. A WIMP-ek csak nagyon 
nehezen lépnek kölcsönhatásba a ,nor- 
mális" anyaggal, és a dolgot még tovább 
nehezíti, hogy a kozmikus sugárzás is a 
WIMP-ekéhez hasonló felvillanásokat 
okoz - ezért kell a kísérleteket egy North 
Vorkshire-i bányában, a felszín alatt 1100 m- 
re végezni. Dr. Spooner azt reméli, hogy két 
új típusú WIMP-detektor, amelyek a mos- 
taniaknál százszor érzékenyebbek lesz- 
nek, segítenek majd eldönteni, hogy mé- 
rési hibáról van-e szó csupán, vagy való- 
ban sikerült megtalálni a világmindenség 
hiányzó 99 százalékát. 


























(BBC News) 


A híreket a Jövőnéző című TV műsor 
hírleveléből válogattuk, amelyet a www.jo- 
vonezo.hu webhelyen lehet megrendelni. 
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GAMESTAR ELŐFIZETÉSI AKCIÓ 


Ajándékba kapod a II. évezred legjobb Blizzard illetve Sierra játékait 
és így elsőként Tiéd lehet a III. évezred játéka, a 


00 


Fizess elő egy évre a GameStar 

magazinra és válaszd ki az u 
ajándék játékodat:" 

Av Sdrldtaá: 3 g áj 


5.0. Ultimate Soccer Manager 98 EZ 
5.0. Red Baron 2 ; 


DALE ESA E[[[d a. ER? 
B.0. Warcraft II (- Blizzard Original) Eb]. a 


[GANDI] [0] 


Előfizetós egy évre: 12 x 992.- Ft 1 3.990.- Ft (ajándék játék) r 2000.- Ft. (kedvezmény a Diablo 2 árából) - 20.894.- Ft. helyett most csak 
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Ha mind a hat játékhoz tartozó kupont elküldöd, ingyen juthatsz hozzá a Diabla 2-höz. 
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Internet 


Internet-hírek 


Egyre-másra fedezik fel az újabb bizton- 
sági réseket az Internet Explorer 5-ben. 
Már két olyan hibára derült fény az Active 
Scripting komponensben, aminek segít- 
ségével a gyanútlan felhasználó file-jai ol- 
vashatóvá válnak, illetve egy olyan hibát is 
sikerült kiszúrni, ami a felhasználó FTP- 
jelszavait fedi fel. A legújabb. Virtual Java 
Machine-hibát kiaknázók már nemcsak 
olvasási, hanem írási jogot is szerezhet- 
nek a weboldaluk látogatójának gépén — 
azaz a hacker bármit letörölhet vagy felül- 
írhat. Mivel a VJM-et az Outlook is hasz- 
nálja, appletként e-mailbe ágyazva is mű- 
ködhet a dolog. 


Szinte egyszerre kezdett bele a három 
legnagyobb magyar Internet-szolgáltató 
(Elender, DatalNet, MatávlNet) abba a nyu- 
gaton már bevált akcióba, hogy ingyen 
számítógépet kínál az emelt díjú Internet- 
előfizetés mellé. A szakértők szerint ez sú- 
lyos monitor-hiányt okozhat karácsony 
tájékán. 


Egyre gyakoribbak a domainnevek hasz- 
nálata felett kitört viták és perek. Leg- 
utóbb a Volkswagen cég perelte be a vir- 
giniai Virtual "Works vállalatot a 


www.vw.net cím — szerintük — jogtalan 
használata miatt. A német VW egymillió 


dollárt plusz a cím átadását követeli az 
amerikai VW-től - a per kimenetele egy- 
előre kérdéses. 


Modemes net-felhasználók nem fognak 
örülni: a Matáv jövőre átlagosan négy szá- 
zalékos áremelést tervez. Az ugyan öröm- 
teli, hogy csúcsidőben a helyi hívások ára 
15 százalékkal csökken, de az alapdíj a 





másfélszeresére nő, és a többi lakossági 
szolgáltatás ára is átlagosan tíz százalék- 
kal emelkedik. 


Az AOL a népszerű ,ICA-klón" üzenőpro- 
gram, az Instant Messenger mobiltelefo- 
nos változatán dolgozik a Motorolával kar- 
öltve. Az új gererációs mobilokkal elérhető 
WAP-alapú szolgáltatás a jövő év elejétől 
elérhető. 


A jövő év vége felé beindul az amerikai lé- 
gitársaságoknál az AirShowMail rendszer, 
amellyel a drágább jegyek tulajdonosai a 
repülőgépről is tudnak e-maileket küldeni, 
illetve fogadni. 


Lezajlott az első nagyszabású internetes 
segélykoncert, a világ szegényeinek meg- 
segítésére szervezett NetAid. Az élő kon- 
certre kb. 75 ezren váltottak jegyet, míg 
a netes közvetítést 125 ezren figyelték. A 
koncert költségei ötmillió dollár körül jár- 
nak, hogy a jegybevétel, illetve az ado- 
mányok összege mennyi, egyelőre nem 
ismeretes. 


Újabb botrány az internetes aukció-házak 
körül! Egy floridai fiatalember 30 ezer 
dollár összeget kasszírozott össze- 
sen majd" száz Amazon.comon tartott 
aukció nyertes licitálóitól. A gond csak 
az, hogy az elárverezett videokártyákat és 
processzorokat nem küldte el a , szeren- 
csés" nyerteseknek. 





A hacker-támadásoktól való félelem miatt 
a legnagyobb amerikai bankok saját zárt- 
körű hálózatot építenek ki egymás között. 
A szuperbiztonságos rendszer központjá- 
nak pontos földrajzi helyét is csak néhány 
tucat ember ismerheti. 


Egy holland csapat feltörte az 512 bites 
RSA-155 kódolási algoritmust. Saját be- 
vallásuk szerint a törés hét hónapi mun- 
kájukat vette igénybe — igaz, csak hétvé- 
géken dolgoztak rajta. Mivel az elektroni- 
kus kereskedelmi tranzakciók kb. 90 szá- 
zalékát ezzel a módszerrel titkosítják, ez 
súlyos gondokat okozhat az internetes 
kereskedelemben. 


Wwww.gamestar.hu 


































Egy ismeretlen hacker betört a legna- 
gyobb cseh lakossági bank rendszerébe, 
és a kb. 2,5 millió ügyfél adatait egy ingye- 
nes e-mail cím mögé bújva áruba bocsá- 
totta. A bank számítógépes rendszerét és 
adatbázisait felépítő IBM-Microsoft páros 


szerint a betörés belülről történt, és való- 
színűleg a bank hírnevének tönkretétele, 
ezzel a piaci értékének csökkentése (lévén 
a bank a privatizáció végső fázisában jár) 
volt a célja. 


Első külföldi befektetőként a Yahoo lép- 
hetett be a kínai Internetre. A népszerű 
portál kínai verziójának debütálásához a 
kormány különleges engedélyére volt 
szükség. 


A magyar net-történetében először ingye- 
nes freemail-címeket kínált árverésre vala- 
ki a HIX egyik fórumában. Több jól hang- 
zó névre (the boss, fradiboy, punk boy 
stb.) el is kezdődött a licitálás, mire sikerült 
törölni az aukciót. 


Csúfos véget ért a Java nyelv egyik megal- 
kotójának, az első internetes hang- és 
videoközvetítés szervezőjének, a Go Net- 
work elnökének pályafutása: Patrick 
Naughtont pedofilia vádjával ültetik nem- 
sokára a vádlottak padjára. Azon bukott le, 
hogy egy IRC-csatornán egyértelmű aján- 
latokat tett egy magát 12 éves lánynak ki- 
adó FBl-ügynöknek. 


A V2 Records az Interneten teszi közzé az 
INXS elhunyt frontemberének, Michael 
Hutchence-nek utolsó szólóalbumát. A 
lemez számai Liguis Audio formátumban 
tölthetők le a Chaosmusic.com lapjairól. 














Netböngésző 


ovemberi netes körsétánkat kezd- 

jük egy igen elborult hellyel: a 

Wwww.cat-scan.com címen találha- 
tó oldal azon mérsékelten állatvédő hajla- 
mú embertársaink gyűjtőhelye, akik min- 
den intellektuális kihívások netovábbjának 
érzik, hogy képesek legyenek beszkennelni 
egy élő macskát... Annak ellenére, hogy a 
dolog az állatkínzás határát súrolja, rop- 
pant szórakoztató a szkennelt képek bön- 
gészése! Mivel az oldal készítője (aki egyéb- 
ként a saját arcát is beszkennelte és büsz- 
kén mutogatja a látogatóknak) időnként 
versenyeket hirdet, garantált a kép-után- 
pótlás... Természetesen itt is érvényes a 
veszélyes bűvésztrükkök szlogenje": ezt 
ne próbáld otthon! 











And the winner of the CAT SCAN CONTEST ís. 





Ha az evolúció elméletének atyja tudná, 
milyen díjat neveztek el róla... A www.dar- 
winawards.com azoknak a szerencsétlen 
felebarátaink emlékének adózik, akik vala- 
milyen hihetetlen ostobaság miatt hunytak 
el. A posztumusz díjak nyertesei egytől 
egyik roppant morbid sztorik hősei is. Meg- 
található itt a fogadásból a metrósínre rávi- 
zelő óriembertől, a felrázott pezsgősüveget 
a fogával kinyitó figuáig mindenki. Lehet 


"u fajwinAwazd§" 
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vitatkozni, hogy vajon igazak-e a sztorik, de 
nem érdemes - szórakoztató olvasmányok 
a fekete humort kedvelőknek. . . 

Kicsit nyugisabb vizekre evezve, kukkoló 


hajlamúak — figyelmébe ajánlott a 
www.dcn.com oldal, ami nem más, mint 
az egyik legnagyobb  webkamera- 


gyűjtemény a Neten, több száz kamera el- 
érési helyével. A szokásos népszerű web- 
cam-helyeken (strand Rióban, forgalmas 
utca New Yorkban, hegyi tó Svájcban stb.) 
kívül olyan egzotikus helyszínekre pillant- 
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hatunk be, mint pl. egy védett denevérek 
által lakott barlang valahol a Sziklás-hegy- 
ségben, vagy egy vállalkozó kedvű ausztrál 
illető hűtőszekrénye. 

A töretlen népszerűségű szerepjátékok 
legnagyobb magyar internetes fóruma az 
rpg.rulez.org, ahol mindent megtalálhat az 
egyszeri RPG-rajongó, ami csak szem- 
szájnak ingere. Napi hírszolgáltatás, ka- 





landmodulok, novellák, kritikák, karakter- 
generáló programok... Számítógépes, és 
"hagyományos" szerepjátékosoknak egy- 
aránt szól az oldal. Külön figyelmet érde- 
mel a humor-részleg! 


Wwww.gamestar.hu 


Internet 





Habár már eldőlt, hogy a Baljós Árnyak 
sem fogja megdönteni a Titanic bevételi 
rekordját, a rajongók egymás után készítik 
a Titanic vs. Star Wars oldalakat. Az egyik 
- elfogulatlannak távolról sem nevezhető - 





ilyen a www.geocities.com/Hollywood/The- 
ater/5049 címen található, ahol már-már 
tudományos részletességgel magyarázzák 
el, mitől jobb Mark Hamill Leonardo 
DiCapriónál, vagy hogy miért jobb a Ha- 
lálcsillag pusztulása a híres hajó süllyedé- 
sénél. 

A www.rtcservices.com/bundy címén 
találhatjuk a sokszáz Rém Rendes Család- 
rajongói oldal egyik legjobbikát, ahol 
mindent megtalálhatunk, aminek valaha 
köze lehetett a Bundy-családhoz. Képek, 
animációk, Rém Rendes-játékok, kvíz, és 





Persze az összes epizód forgatókönyve 
várja a rajongókat, akik a letölthető file- 
ok segítségével akár a Windows-ukat is 
Bundy-formára szabhatják. Nem elhanya- 
golható lehetőség a beszélgetőfórum 
sem, ahol a világ minden tájáról összese- 
reglett rajongók hosszas vitákat folytatnak 
olyan súlyos témákról, mint hogy például 
eredeti vagy festett szőke-e Kelly... 
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HTML programozás 


Ígéretünkhöz híven folytatjuk webbel foglalkozó cikksorozatunkat. Ebben a 
hónapban (valamint az elkövetkezőkben is) leginkább a webre történő pub- 
likálással, azaz a HTML-lel foglalkozunk. Egyesek erre azt mondják, ugyan, 
ez már lerágott csont, már mindenki ismeri, minek ismét előhozni. Való 
igaz, a száraz ismertetésnek nem sok értelme lenne, éppen ezért az alapok 
tisztázása után rengeteg tippet-trükköt fogunk közölni saját tapasztalatok 
alapján, ezek többet érnek minden ismertetőnél. 


Tátva marad a site! 


Mindenek előtt egy kis ismétlés az előző 
számból: a HTML nem más, mint egy do- 
kumentum jelölő/leíró rendszer, ami első- 
sorban szöveges információközlésre  szüle- 
tett, valamint kapcsolódási pontok, úgyne- 
vezett hyperlinkek kezelésére is képes. 
Azért jelölőrendszer, mert az adott oldal ké- 
szítője speciális jelölőkkel, úgynevezett 
tagekkel formázhatja meg az átadni kívánt 
szöveges információt, olyan módon, hogy 
a szövegben elhelyezi ezeket a jelölőket. 
Egy egyszerű példa: mondjuk vastagíthatja 
és aláhúzhatja egy közölni kívánt cikkben 
az alcímeket, középre rendezheti és dőltté 
teheti az idézeteket, keretbe és táblázatba 
foglalhatja a keretbe és táblázatba foglalni 
valókat. A böngészőprogram kódja, legyen 
az Navigator, Explorer, vagy akár az Opera, 
megkeresi a szövegben a jelölőket, és egy 
rutintábla segítségével megfelelő módon 
jeleníti meg a képernyőn a jelölt szövege- 
ket. A tageket a sima szövegtől az külön- 
bözteti meg, hogy relációjelek közé vannak 
rakva: , €"-lel nyílik egy tag, és ,2"-lel zá- 
ródik. Mivel áltában egy szövegrészt kívá- 
nunk jelölni, meg kell határozni a jelölés 
végét is, ezt ugyanígy relációjelekkel te- 
hetjük meg, azzal a különbséggel, hogy 
egy törtvonalat kell elhelyeznünk a záró 
tag elé. Példa: Ez nem vastag szöveg, 
2B53 Ez vastagított szöveg, €/B: Ez már 
szintén nem vastagított szöveg. Jól látszik 
a jelölés kezdete és vége is a szövegben. 
A nagy B annyit tesz, mint Bold, azaz fél- 
kövér. A betű, azaz a jelölés (vannak egé- 
szen hosszú jelölő szavak) alapján a böngé- 
sző kitalálja, hogy mit kell a jelölt szöveggel 
csinálni, azaz jelen esetben félkövérré kell 
varázsolnia. 

A jelölőrendszer felépítése strukturális, 
azaz egy HTML állomány külön részekre 
bontható. Áll egyrészt egy fejlécmezőből, 


másrészt egy dokumentumtörzsből. Kö- 
rülbelül így néz ki a felépítése: 


SIDOCTYPE . HTML PUBLIC — ,- 
INY3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN" 2 


2htmiz 
ahead: 

2titlez A lap címe c/titlez 
S/headz 


2bodyz 


£/bodyz 
£/htmiz 


Az első sor opcionális, itt adhatjuk meg, 
hogy melyik W3C-ajánlással óhajtunk dol- 
gozni (lásd az előző számot), jelen esetben 
ez a legújabb változat, azaz a 4.0. Ha ki- 
sebb , verziószámot" adunk meg, és olyan 
jelöléseket használunk, amit a böngészőnk 
ugyan már ismer, de a régebbi változatban 
még nem volt meg, akkor azokat figyel- 
men kívül hagyja. 

Látható, hogy minden jelölésnek meg- 
van a maga párja, persze ez alól vannak ki- 
vételek, de általá- 
nosságban elmond- 
ható, ha nyitunk egy 
taget, akkor előbb- 
utóbb be is kell azt 
zárnunk. A chtmiz 
és a c/html5 fogja 
közre az egész oldalt, 
ezt két alrészre lehet 
tovább bontani, a fej- 
lécre és a törzsre. A 
fejléc a cheads és 
a c/heads között 
foglal helyet, itt lehet 
megadni az oldal cí- 
mét (ctitlez), me- 
tainformációkat, 
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amiket a kiszolgálónak küld az ügyfélgép a 
HTTP protokollon keresztül, olyan adato- 
kat, amik alapján az ágensek (ügynökök, 
keresőrobotok) keresnek (mindezekről ké- 
sőbb még szót ejtünk bővebben is). A fej- 
léc-részhez szoktak kerülni az ügyféloldali 
szkriptdefiníciók is ( Például egy oldalon van 
egy kép, amire rávisszük az egérkurzort. Ha 
a kép megváltozik, akkor a képkicserélő 
függvény javascript forrása általában a fej- 
lécben található). 

A legfontosabb részt, a dokumentumtör- 
zset a cbodyz, c/bodyz tagek fogják 
közre. E két tag közötti rész jelenik meg a 
böngészőprogram főablakában, Lényeges, 
hogy tudjuk: a legtöbb tag általában 
paraméterezhető is, azaz megadhatunk 
számára kiegészítő tulajdonságokat. Ter- 
mészetesen nem kell megtanulnunk min- 
den jelölést és paramétert, remekbe sza- 
bott szoftvereket hívhatunk segítségül, 
Szerintem HTML-gyártásra a két legjobb 
szoftver manapság a Macromedia Dream- 
weaver 2.0, valamint az Allaire HomeSite 
4.0. Későbbiekben kitérünk mindkettő 
részletes ismertetésére, de addig is ajánla- 
tos ismerkedni velük, elsőként a 
HomeSite-ot ajánlom, a CD-mellékleten 
megtalálhatjátok mindkét program 30 na- 
pos, működő próbaverzióját. 

Ott tartottunk, hogy a cbodyz taget 
paraméterezni is lehet. Lehetőségünk van 
megadni, hogy milyen színű legyen a hát- 
tér, a szöveg, a linkek, a meglátogatott lin- 
kek, és az éppen aktív linkek (amelyiken 

















éppen lenyomtuk az egeret). Itt megállunk 
egy pillanatra magyarázkodni: színeket 
megadhatunk betűvel, valamint számmal. 
Betűvel viszonylag kevés előredefiniált 
színt adhatunk meg (tizenhatot), egy 
hexadecimális számmal viszont megad- 
hatunk bármilyen színt, amit az RGB ad- 
ditív színkeverési technikájával elő lehet 
állítani. Az RGB három színkomponenst 
jelöl, a pirosat, a zöldet és a kéket. Az ak- 
tuális színt akomponensek pillanatnyi ér- 
téke határozza meg. A megadható tarto- 
mány 0-255-ig terjed, ez éppen egy byte, 
így az összes kikeverhető szín száma 16,7 
millió - ezt hívják true colornak. Ha pél- 





dául mindegyik komponens csak két ér- 
téket vehetne fel (van vagy nincs, azaz 
egy bit mindegyik komponenshez), a szí- 
nek száma mindjárt jóval kevesebbre, 
szám szerint 16-ra redukálódna (vegyük 
észre, hogy éppen ezek azok a színek, 
amiket betűkkel is megadhattunk!). Lé- 
nyeg a lényeg, mielőtt használnánk a 
megfelelő színt, az RGB komponensek 
értékeit át kell váltanunk 16-os szám- 
rendszerbe, és a kapott számot használni. 
Így például a totális fehérség RGB értékei: 
255, 255, 255, ez pedig hexadecimálisan 
ÁFFFFFF. Természetesen igen problémás 
mindezt fejben elvégezni, így érdemes 
használni a Windows számológépét a két 
számrendszer közötti váltásra (fontos, 
hogy minden komponenst külön váltsunk 
át), de még könnyebb dolgunk van, ha a 
Photoshop 5.5-ös változatát használjuk, 
ilyenkor a color pickernél az RGB értékek 
alatt láthatjuk ugyanazt hexadecimálisan is. 








Egy példa: 
body bgcolor—"0F156D" 
text—"FIFIFC" link—"AOC7CC" 


vVlinks"AOC7CC" alink—"AOCTCC" 


Szöveg 
2pe 
£a href—"4.htmi" link szín c/az 


2/bodyz 


Remekül láthatóak a cbodyz paramé- 
terei, még magyarázat sem kell hozzájuk: 
a bgcolor a háttér színe, a text a szövegé, 
míg a következő 
három a linkekre 
vonatkozik: a link 
egyértelmű, a vlink 
a visited link rövidí- 
tése, azaz ahol már 
jártunk, megjegyzi 
a böngésző, és a 
beállított színnel ki- 
színezi a linket. Ha 


nincs beállítva 
semmi, az alapér- 
telmezett színt 


használja, amit a 
böngésző beállítá- 
sai között módosít- 
hatunk. Az alink az 
active linket jelöli, 
amin épp" lenyomjuk a bal egérgombot. 
Érdemes mindhárom linkbeállítást egy 
színre rakni, mivel általában csak rondít 
egy oldalon, ha különböző színűek a lin- 
kek. A cbody3 további két fontos beál- 
lítható paramétere a háttérkép (back- 
ground—"kepnev.gif"), valamint a mar- 
góbeállítások (leftmargin, 


topmargin, margin- 
height, marginwidth). A 
paraméterek általános 


jellemzője, hogy a nevü- 
ket egy egyenlőségjel kö- 
veti, majd idézőjelben kell 
megadni az értéket. 

Éles szemű olvasók ki- 
szúrhatták, hogy két új 
tag is szerepel a példá- 
ban, egyikük a cp2: ez új 
bekezdést hoz létre az ol- 
dalon, neve is erre utal, p, 
mint paragrafus. Olyan, 
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mintha egy szövegszerkesztőben új be- 
kezdést hoznánk létre (megnyomnánk az 
Entert). Természetesen nem ez az egyet- 
len módja a szöveg tagolásának, ugyan- 
akkor az egyik legalkalmasabb módszer. 
Lehetőség van sima sortörésre, erre való 
a cbr3, azaz a line break jelölő. Kétszer 
egymás utáni használata (cbr2 cbr2) 
megfelel a cp:-nek. Látható, hogy a 
£p? tag nincsen lezárva. Ha önmagában 
használjuk, nincs is szükség erre, ám ha 
paraméterezzük, akkor igen. Például meg 
tudjuk mondani a cp: tagnak, hogy az 
általa létrehozott bekezdés középre legyen 
rendezve, ehhez viszont szükséges tudnia, 
hol van a bekezdés vége. 


Pl: cp align—"center"2 Ez a bekezdés 
szövege. c/p: 


Az új paraméter neve align, azaz igazítás, 
lehetséges értékei, akárcsak a szövegszer- 
kesztőnél, a jobbra balra, középre, illetve a 
sorkizárás, persze mindezt angolul, azaz 
right, left, center, illetve justify. 

Az ca: pedig - mint már bizonyára ki- 
találtátok — a link jelölője. Természetesen 
ezt is le kell zárni, hogy meg lehessen álla- 
pítani, hol a link vége. Link lehet szöveg 
vagy kép. A href paraméterrel kell megad- 
ni azt, hogy hova mutat a link. Jelen eset- 
ben nem mutat sehova, illetve egy $£.html 
nevű állományra, ami azonban különleges 
jelölés, a link a hívó file-ra mutat (amiben 
maga a link is található). Egyszerűbben ki- 
fejezve, a link nem mutat sehová. Ha azon- 
ban kicseréljük egy létező állomány nevé- 
vel, máris erre a létező file-ra fog mutatni. 


(Folytatjuk...) 
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A multiplayer rovat mostani cikkében a 
Dungeon Keeper 2-t nézzük át egy kicsit. 
A programról annyit mindeképpen érde- 
mes tudni, hogy eredetileg nem annak 
szánták, ami lett belőle. Elvileg egy adott 
pénzmennyiségből kellett volna labirintust 
terveznünk, amit aztán elkészülte után (!) 
támadtak volna meg a Jó erői, tesztelve 





azt, hogy mennyire hatékonyan sikerült az 
adott összeget felhasználnunk. Nos, úgy 
tűnik, egy ilyen program megírása 
meghaladta a Bullfrog stábjának képes- 
ségeit. Olyan mesterséges intelligenciát 
kellett volna készíteniük, ami nemcsak 
nekik elérhetetlen, de a mai kor progra- 
mozói-mérnöki tudása mellett bárkinek. 





Valamint ezzel egy új (úgy tűnik, eleve 


egyszereplős) stílust is teremtettek volna, 
ami első hallásra jónak tűnik, csak az a 
kérdés, hogy az előre letárolt építőelemek 
felhasználása mennyire lett volna érdekes 
a játékosok számára. Egy szó, mint száz, 
a program az algoritmikus számítástudo- 
mány határait feszegette, így nem csoda 


—- de nem is szégyen - hogy nem sikerült. 

A probléma ott kezdődött, hogy amikor- 
ra erre a pfoject vezetői rádöbbentek, már 
eltelt két év, elköltöttek rengeteg pénzt, a 
rajongótábor pedig nagyon várta a Popu- 
lous íróinak új, a beharangozás alapján 
igazán nagyszerű játékát. Így gyorsan ösz- 
sze kellett dobni egy programot, ami a már 
jó előre közölt Dungeon Keeper címet vise- 
li, ugyanakkor leprogramozható és eladha- 
tó. A Bullfrognál e célra a real-time straté- 
giai stílus tűnt alkalmasnak. Természete- 
sen valahogy el kellett terelniük a figyelmet 
arról, hogy tulajdonképpen nem sikerült az 
eltervezett játékot megírni, ezért a reklám- 
kampányt az addigi dungeon-építgetésről 
át kellett hangolni a ,Jó rossznak lenni!" 
jelmondatra. Mindenesetre grafikai és kör- 








nyezeti szempontból az alkotók megpró- 
báltak minél többet megtartani az alapöt- 
letből, ami dicséretes törekvés, bár egy ki- 
csit beárnyékolja, hogy ez arra is szolgált, 
hogy ne lógjon ki nagyon a lóláb... 

Ennek a hatása az is, hogy a játék más 
RTS-ekhez képest eléggé más stratégiá 
igényel. A legjobb példa erre, hogy a bá- 
zisunk még a Command § Conguernél is 
nagyobb szerepet kap, gyakorlatilag min- 
den esemény egyetlen hatalmas bázison 
játszódik. Ennek megfelelően, a dungeon 
kialakítására nagyon nagy figyelmet kell 
fordítanunk, az úgynevezett rush mód- 
szerrel semmire sem jutunk, addig kell fi- 
nomítanunk labirintusunkat, hogy a győ- 
zelem mindenképpen a miénk legyen, 
már az első összecsapásban is. Azért kell 
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Tippek és trükkök hálózatos játékhoz 


Dungeon Keeper 2 


ragaszkodnunk a nyeréshez az első (az 
esetek nagy részében sorsdöntő) csatá- 
ban, mert csapatszállítás nem létezik a 
programban, lényeinket bármikor oda 
dobhatjuk le, amikor és ahova csak akar- 
juk. Így nem lehet éppen akkor lecsapni, 
amikor a védekező egységek messze jár- 
nak, vagy esetleg elcsalogattuk őket egy 





áltámadással, nem lehet kifigyelni ellen- 
felünk gyenge pontjait, mivel ilyenek nin- 
csenek, tekintve, hogy az egész hadereje 
megjelenhet pillanatokon belül egy csata 
helyszínén. Sőt, arra sem alapozhatunk 

pedig sok hasonló játékban vezet ered- 
ményre - hogy az egy csoportba tartozó 
szörnyeket egy olyan haderőnemmel tá- 





madjuk meg, aminek nem képesek árta- 
ni. Ennek oka az, hogy nincsenek had- 
erőnemek, mindenki ugyanolyan föld- 
föld harcos, mint bárki más. Ezen kívül itt 
is szembesülünk azzal a problémával, 
ami szinte minden taktikázásunknak el- 
lenfele, vagyis a hirtelen átcsoportosítha- 
tósággal. 











Ezek miatt kell mindenképpen nyernünk 
az első csatában. Ennek eléréshez szeren- 
csére még rendelkezésünkre áll néhány 
dolog, azon az alapfeltételen kívül, hogy 
minél gyorsabban hatékonyan működő 





kazamatarendszert építsünk fel. Ilyen segí- 
tő tényezők: 

- Csak akkor nyissunk átjárót ellenfe- 
lünkhöz, ha már nagy és tapasztalt sere- 
günk van. 

- Próbáljuk meg (esetleg néhány posse- 
sionnel ellátott imp segítségével) az ellen- 
séges katonákat a mi területünkre csalni, 





mivel az ottani harcnak több előnye is van: 
nyugodtan szórhatjuk a támadó varázsla- 
tokat ellenfelünk fejére, illetve a jó előre be- 
készített csapdák segítik lemészárolni az el- 
lenünk nyomakodó csürhét. 

— Ha már biztosak vagyunk abban, hogy 
ez a mindent eldöntő csata, idézzük meg 
Hornyt... 

Sajnos nem csak mi vagyunk ennek a ti- 
tokzatos földalatti világnak a folyosóin, el- 
lenfelünk is időnként felbosszant kotnye- 
leskedésével. Ez leginkább akkor lehet 
probléma, ha még nem vagyunk felkészül- 
tek a végső harcra. Ezért érdemes a gya- 
núsabb, határterületeken lévő helyekre 
csapdákat telepíteni. Leginkább a követke- 
ző megoldást ajánlom: elöl egy gas 
és/vagy lightning trap, mögötte fear, majd 


sentry, végül egy (bármilyen) ajtó. Ez elég- 
gé meg tudja akasztani a támadásokat. Ha 
nagyobb nyílt területet kell levédenünk, ak- 
kor egyértelműen a több, egymás mellé 
felállított sentry nyújtja a leginkább költ- 
séghatékony megoldást. 

A harcok szüneteiben is folyik persze 
egyfajta vetélkedés, méghozzá az impek 
között. Felváltva próbálják meg ellenfelünk 
és saját dolgozóink hatalmukba keríteni a 
folyosókat. Ennek a csatának a kimenetele 
nagyon fontos számunkra, az előbb már 
említett előnyök miatt, amik a saját terüle- 
ten harcolót illetik meg. Ezért nem árt bizo- 
nyos időközönként ötletszerűen csapdákat 





elhelyezni (fear vagy gas), ezek hatékonyan 
gátolják meg a dögök aknamunkáját. 
Labirintusunk felépítésénél ügyeljünk ar- 
ra, hogy lényeink bizonyos időközönként 
pihenni, illetve enni akarnak. Ezért érde- 
mes több kisebb ebédlőt és alvóhelyet fel- 
építeni, A mászkálás a munkára/gyakorlás- 
ra szánt időből vesz el, így ne csodálkoz- 








zunk, ha trolljaink, amint megérkeznek a 
workshopba, egyből sarkon is fordulnak, 
valami átlátszó ürügyre (például éhenha- 
lásra) hivatkozva. Ezen a problémán sokat 
segít, ha időnként átkötőfolyosókat épí- 
tünk az egyes, eredetileg összekötni nem 
kívánt termek között. Lényeink ténykedé- 
sét nem egy esetben ajánlott folyamatosan 
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figyelemmel kísérni, különösen igaz ez a 
heal varázslat alkalmazására. Ha egy csatá- 
ban elhullott, ellenséges szörnyre minden- 
képpen szükségünk van, és nem akarja 
senki sem elvinni a börtönig, nyugodtan 








teremtsünk mellé egy impet, aki nagy 
eséllyel rájön, hogy mivégre is van ő ebben 
a földi siralomvölgyben. Ezáltal nemcsak 
egy sokak által oly hosszan és oly hiába ke- 
resett érzéssel, az élet értelmére való rá- 
döbbenéssel ajándékozzuk meg ezt a ked- 
ves kis teremtményt, hanem egy erős szö- 
vetségest is nyerünk az ellenfél lényének 





személyében. Ehhez csak azt kell tennünk, 
hogy a torture chamber egyik alkalmatos- 
ságára helyezzük őt. Arra vigyázzunk, hogy 
folyamatosan . gyógyítgassuk őkelmét, 
mert egyesek akkora akaraterővel bírnak, 
hogy képesek inkább meghalni, mint átáll- 
ni a mi oldalunkra. Ezért vagyunk kénytele- 
nek mesterségesen életben tartani őt. Ha- 
sonló érvényes a Combat Pitekre, ami szí- 
vünknek kedves katonáink kiképzésnek 
egy nagyon hatékony színtere. A dologban 
csak az probléma, hogy a gyakorlás éles- 
ben megy, ezért ha nem gondoskodunk a 
kevésbé életrevaló fiatalok gyógyításáról, 
akkor egy nagyon látványos effekt kíséreté- 
ben kisplasztikává minősülnek át a terem 
padlóján... 

ender 










Másvilág 


Akkor vágjunk bele! 


gyük fel a tánccipőn- 
ket, és buli! 
Kezdjük néhány válo- 
gatással, AZ-- Dance 
Action 2 nem többet 
vállal fel, mint a leg- 
húzósabb dance nó- 
ták összegyűjtését. A 
rövid felsorolás ked- 
véért szerepeljen itt 
) néhány előadó: Brit- 
H ney Spears, Modern 
Talking, Cher, Mr. 
) President, Ven- 
gaboys, Backstreet 
" Boys, Sasha, Geri 
Halliwell, "Roxette, 
Chemical Brothers és 
egyebek. Dance té- 
mában úgy gondo- 
lom, alapműnek szá- 
mít a megaslágerek 
eme gyűjteménye. 
Ha valaki bulizni akar, 
ez a lemez önmagá- 
ban elég. Nagy örö- 
mönre szolgált, hogy 
rengeteg latin, illetve 
karibi elem jelenik 
meg az új dance slá- 
gerekben. 
Következő — áldoza- 


szg 
TRANS €/ 
Én ké 
s A tunk a Bombastic, 
Meet amely azoknak szól- 


hat, akiknek egy bulihoz nem elég az elő- 
ző lemez. Minden további nélkül itt is az 
előadók egy részét ajánlanám csak: 
Wamdue Project, Scooter, DJ Bobo, 
Jennifer Paige, Lutricia McNeal, The 
Three Amigos, 666, Rah Band. Tetszett 
Ann Lee 2 Times Funkie-ja és a Pandera 
Cecilia feldolgozása. 

És most jöjjön az agymosás! Essünk túl 
rajta gyorsan... House Attack 6. Táma- 
dás alatt vagyok! Amikor ezt az albumot 
hallgattam, többször úgy éreztem, én egy 
másik világban élek. Ez nem a válogatás 
hibája, hiszen a legjobb előadókat gyűj- 
tötték egybe. Azonban azt le kell szögez- 
nem, hogy Novy vs. Eniac, Lofilers, Ar- 


e 
Meet 
CEN 
LGA laeata 
LTOGAKTLE ari 
beaksaa 


























Tánc van, buli van! 


mand van Helden, Alice Deejay neve nem 
sokat mond, és azt hiszem, két év múlva 
még kevesebbet fog. Azok azonban, akik 
szeretnék jó feszes ritmusra szétrázni ma- 
gukat, forgassák ezt a lemezt sok szere- 
tettel. Én még mindig halálosan személy- 
telennek érzem a house-t, de ez persze az 
én bajom. 0 

Érdekesség talán? Exhibicionizmus, bot- 
rányokozás, vagy csak egy kísérlet? A 
Trans-X srácai (lányai) mindenesetre élve 
a művészi szabadság adta lehetőségek- 
kel, elkészítették első albumukat. Felhí- 
vom a urak figyelmét, hogy ha véletlenül 
megtetszene nekik valamelyik lány (srác) 
a csapatból, gyorsan mondjanak le szen- 
vedélyükről. Szerencsére a hódító latin 
ritmusok itt is feltűnnek, a Viva Samba 
egyenesen három példányban szerepel a 
lemezen. A CD maga egy teljesen normá- 
lis, slágerzenét tartalmazó korong, mag- 
vas mondanivaló és forradalmi zenei új- 
donság nem várható tőle. De a latinos 
pezsgés azért nagyon szimpatikus. Én 
csak a hangfekvésüket nem tudom meg- 
szokni, s ez zavar. Elképzeltem ezeket a 
dalokat igazi női énekessel - úgy talán 
ütősebbek lennének. 

De ha már lányok, akkor legalább legye- 
nek igaziak és dögösek (bár ezen sokan 
szoktak vitatkozni), mint a Bébiszatyrok 
(igazi nevükön Baby Sisters). Sokan sze- 
retik őket, sokan nem, de egy dolog igaz, 
a lemezt indító Szeresd a testem nagyon 
meggyőző. A lányok lemezről lemezre ha- 
tározottan javulnak. Zseniális a Ha szom- 
bat este táncol friss feldolgozása (bár er- 
ről az eredeti is tehet, ugye?). Engem na- 
gyon zavar (amellett, hogy megértem az 
ilyen szükségszerűséget), hogy a lemez 
szponzoráról n dal szól. Nem tartom 
ízlésesnek az ilyen jellegű burkolt propa- 
gandát. Hiányolok viszont egy gyönyörű 
lassú nótát. Ma már nem akarnak a höl- 
gyek és urak egymást átölelve táncolni? 
Külön megjegyzésem az előző két ma- 
gyar albumhoz: 1999-ben vagyunk. Nem- 
csak zeneileg kellene követni a nyugatot, 
hanem a borítók tipográfiájában is! 

A táncbuli végére két világsztár: Eve- 
rything But The Girl - Temperamental. 
Ismét rabul ejt Tracey Horn légies hangja, 





www.gamestar.hu 



















































amely már a Five 
Fathomsban . mu- 


tatja, itt bizony 
egy igazi — sik- 
ervárományossal [/ 


állunk szemben. 
Kellemes szintik, 
légies szaxik, vá- 
ratlan helyeken el- 
helyezett vokálok 
kölcsönzik a le- 


mez — ,lebegős" 4 e X 
hangulatát. . Vet- 16 , 
tem magamnak a é 


bátorságot, végig- 
olvastam a dalszö- 
vegeket is, ame- 
lyek tökéletesen il- 
leszkednek az al- 
bumhoz (angolul 
tanulóknak külön 
ajánlom), s felhí- 
vom a figyelmet a 
jól —— táncolható 
címadó dalra, a 
kissé noiros 
Downhill Racerre, 
a táncparkettre szánt Lullaby of Club- 
landre. Összefoglalásként csak annyit, 
hogy az átvett jazz, funk és soul elemek 
jól illeszkednek ehhez a meghatározhatat- 
lan stílusú zenéhez. 

Elérkeztünk a legnagyobb világsztárhoz. 
Amikor elkezdtem hallgatni, rögtön döb- 
benetes meglepetés ért. A Harmadik tí- 
pusú találkozások című filmklasszikus 
hangszintetizátorából elhangzó dallam- 
mal indul a lemez. Dögösek és húzósak 
az instrumentális nóták, néhol olyan ér- 
zésem volt, mintha a Scooter tagjai né- 
hány ősszintis lemezt (Jarre, Tangerine 
Dream, Kraftwerk) hallgathattak volna. 
Láttam képzeletemben a nótákhoz tarto- 
zó technokrata filmet. Az énekelt dalok 
messziről meghallhatóan scooteresek, 
technokraták, nem szólnak semmiről, 
csak a technológiáról (lehet, hogy ezek a 
srácok tényleg sok Kraftwerket hallgat- 
nak?). Tetszett a The Revolution is, a 
Psycho lírai indítása, illetve kicsit 
,Puhább" főtémája, valamint a Kashmir 
egzotikus megszólalása is. 





ETL ei 


Na végre! Réges- 
ő régi vágyam telje- 
sült, amikor végre 
külön írhatok 
olyan albumokról, 
amelyek a rockze- 
ne — keményebb 
irányvonalát képvi- 
selik,. Örömmel ta- 
pasztalom, hogy 
rengeteg új, inno- 
vatív album jelenik 





meg. 
Itt van például a 
német — Vanden 


Plas zenekár. Rég- 
óta tudtam róluk, 
hogy progresszív 
zenét játszanak, de 
még egy albumu- 
kat sem hallgat- 
tam meg. Hiba 
volt. Ez a zene 
döbbenet. Én, aki 
a Dream Theater 
hatalmas rajongó- 
ja vagyok és azt 
hittem, a DT a 
progresszív. rock- 
zene csúcsa, most 
bizony gondolko- 
dóba estem. Zene- 
ileg a Vanden Plas 
semmiben . sem 
marad el a DT 
mögött, így azt hi- 
szem, ettől a perctől a Vanden Plas és a 
Dream Theater fej-fej mellett haladva hir- 
detik majd a progresszív metál nagyszerű- 
ségét. És addig is szól a Dont Miss You, a 
hónap leggyönyörűbb lírai dala. 

Ha már progresszív, akkor legyen nagyon 
az. Control Denied - The Fragile Art of 
Existence. A Chuck Schuldiner nevével 
fémjelzett csapat nagyon nagy odafigye- 
lést igénylő, zúzós, kemény és igen prog- 
resszív albumot készített. Hihetetlen 
mennyiségű tempó és dinamikaváltás jel- 
lemzi az albumot, Kimondottan nehezen 
érthető zene, úgyhogy fáradtan ne hall- 
gassuk. 

Opeth - Still Life. Ez a csapat a múltban 
leginkább death metal lemezeken villo- 











gott, most azonban (figyelve a szerencsés 
nemzetközi trendekre) ők is a progresszív 
irányba mozdultak el. A The Moor klasszi- 
kus gitárbetétje is fényesen jelzi, hogy ez- 
úttal nemcsak eszement dübörgés lesz 
hallható: a gitárok után megszólal a csa- 
pat is! A szárnyaló hangú énekes mellett 
fel-felbukkan a hörgés, halál és pusztulás. 
Ettől az egész lemez érdekes lüktetést kap, 
hiszen a progresszív death kifejezés elég 
ellentmondásos lenne, A kórusok jól ki- 
dolgozottak és szépen kiénekeltek. Aján- 
lott mindenkinek, de figyelem: nem köny- 
nyű zene ez sem! 

Következzék most egy modern gitárhé- 
rosz, a világ power-barokk-metál élvonalá- 
ba üstökösszerűen berobbant Rhapsody 
gitárosának, Luca Turillinek új albuma, A 
stílus szemernyit sem változott, csembal- 
lók és klasszikus zenei részletek dübörög- 
nek együtt. A lemez újra hősi történeteket 
dolgoz fel. Kedvencem a Black Dragon 
(Na ne mondja Dragon úr! - a szerk.), a 
Legend of Steel klavicsemballója, a külön- 
leges, középkoriasan lírai Princess Aurora, 
a The Ancient Forest of Elves hősi lendü- 
lete, a Warriors Pride barokk dallama és a 
Kings OF The Nordic Twilight nagyívű tör- 
ténete. Ahogy az amcsik mondják: ,A 
must have," 

Zonata - Tunes of Steel. Nézegettem a 
promo CD borítóját, ahol a svéd csapat 
tagjai azt írják: Helloween, Iron Maiden és 
Malmsteen hatások alapján kezdtek zenél- 
ni. Külön kiemelték Johannes Nyberg 
hangját, amely nekem az első nótában 
kissé falsnak tűnt, de a későbbiekben va- 
lóban igen maidenes és helloweenes lett. 
Egy menetre végighallgattam. Eszmélet- 
len. A Geronimo máris sláger, a Beyond 
The Rainbow klasszikus örökzöld lehet 
szép lírai dallamával, a Bring You Down To 
Hell mintha egyenesen az Iron Maiden va- 
lamelyik régi lemezéről származna, a 
Zonata isntrumentális himnuszocska. 
Stratovarius - The Chosen Ones. A 
power és barokk metál legnagyobbjai 
mindig a skandinávok voltak, ezek közül 
is a legklasszikusabbak egyike a Stratova- 
rius, amelynek legsikeresebb dalait gyűj- 
tötték össze egy albumra, Nagyon jó ke- 
resztmetszetet nyújt azoknak, akik még 
nem ismerik ezt a kiváló power-metal 
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bandát, s a dalok kö- 
zül csak néhányat 
emelnék ki, Father Ti- 
me, Full Moon, Speed 
of Light, Will The Sun 
Rise, és a rockzenei 
irodalom egyik leg- 
szebb lírai gyöngysze- 
me, a Forever, 
Nagyon kellemes meg- 
lepetés volt az In 
Extremo - Verehrt 
und Angespien című 
lemeze, Ez valami új 
dolog, középkori me- 
tál. Lepadlóztam tőle, 
az ének zseniális, alsó 
tartományokban szól, 
és közben dudák, hár- 
fák, speciális furulyák 
és egyéb középkori ) 
hangszerek adják a kí- 
séretet a dübörgős 
metálzenéhez. Első fi 
hallásra furcsa, hogy [ 
németül énekel a csa- 
Pat, de azt hiszem, a 
középkori megszóla- 
lás indokolja ezt is. Ez 
alól kivétel a Herr 
mannelig, illetve a 
Vanner och Frande, 
amelyet svédül, aztán 
a Pavane, amelyet 
franciául, végül a 
Santa Maria, ezt pedig 
katalánul (portugálul) éneklik. Azt hittem, 
a metál zene nem tud újdonsággal szol- 
gálni. Erre itt az In Extremo! 

Végül, de nem utolsósorban szerepeljen 
egy jó kis hardcore újdonság, a Machine 
Head legújabb albuma - címe a The 
Burning Red. Sajnálatos, hogy ennek a 
csapatnak milyen kevés szerep jut a sajtó- 
ban. Lendületes, zúzós, kemény és dübör- 
gő. Zseniális a Police slágerének feldolgo- 
zása - Message in a Bottle. Én igazándiból 
agymosó zenének használom. Sehol sem- 
mi gond, csak törlődik a nap. Hadd söpör- 
je el a jó, kemény rockzene. Egyébként ér- 
demes megjegyezni, Hogy Neil Kulkarnio, 
a Metal Hammer újságírója 9/10-re érté- 
kelte ezt az adrenalinnövelő albumot. 
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Sem dance, sem rock... 


Még mindig zene! 


Nagy-nagy örömömre 
szolgált, hogy a zseniá- 
lis magyar énekesnő, 
Cserháti Zsuzsa ismét 
önálló. albummal je- 
lentkezett. Az album 
12 feldolgozást tartal- 
maz, amelyeket újra- 
hangszereltek és ma- 
gyar szöveggel láttak 
el. Olyan világslágerek, 
mint a Two Hearts, az I 
Cant Stand The Rain 
vagy az Upside Down — 
a táncparkettek hívei- 
nek ismerős dalok 
ezek, de a jazz lelkes 
rajongói is örömmel 
hallgatják majd ezeket 
az örökzöldeket. 

Koncz Zsuzsa. Azt hi- 
szem, talán ő az egyik 
olyan magyar előadó, 
akinek elég csak a ne- 
vét leírni. Új lemeze ér- 
dekes válogatás újra- 
hangszerelt régi Fo- 
nográf, Illés, Bródy slá- 
gereket, betiltott dalo- 
kat és néhány új szerze- 
ményt is tartalmaz. El- 
ső hallásra kicsit furcsa 
a túl öreges, felnőttes 
feldolgozásmód; ezt 
még szokni kell. Min- 
denesetre Menyhárt 
János és Závodi Gábor igen jó munkát 
végzett olyan daloknál, mint a Valahol egy 
lány, Ha én rózsa volnék, Dal az ártatlan- 
ságról, Kertész leszek. Végül pedig min- 
den idők egyik legcsodálatosabb magyar 
szerzeménye, a Jöjj kedvesem. Tényleg 























szokni kell. 

Tóth Edina lemeze. A hölgy nagyon csi- 
nos, kiváló hangja van, és eddig csak a 
háttérben tevékenykedett. Végre elérkezett 
az ideje annak is, hogy saját lemezt készít- 
sen. Már előre sajnálom, hogy egy ilyen jól 





megírt, érzékeny és szépen énekelt lemez 
nem lehet platinaalbum. Pedig milyen jó 
lenne, ha Hrutka Róbert, Éry Balázs dalla- 
mai és Tóth Edina saját szövegei is a top- 
listákra kerülhetnének. 

Martina McBride szemei hihetetlenül ké- 
kek. Fogalmam sincs róla, hogyan érte ezt 
el, de az is biztos, hogy egy kevés kis tehet- 
séget is összeszedett. Ízig-vérig amerikai 
zene ez, ahogy a lemez címe is mondja 
(Emotions), rengeteg érzéssel és érzelem- 
mel. Ugyanúgy elfér rajta egy akusztikus 
blues, mint a country, vagy a roadnroll. 

A Force Majeure csapat Total Solar Ec- 
lipse című albuma nagyon kellemes, amo- 
lyan. relaxálós magyar szintetizátorzene, 
amire jókat lehet pihenni, néhol Tangerine 
Dreames, néhol Vangelis régebbi munkás- 
ságára emlékeztet, néhol sosem hallott 
effekteket vonultat fel. 

St. Martin rengeteg hölgy szívét dobogtat- 
ja meg. Mostanában nemcsak szopránsza- 
xizik, hanem más hangfekvésű szaxofono- 
kat is kipróbál, miközben épp" nemzetkö- 
zi karriert próbál befutni, ami miatt na- 
gyon szurkolok neki. Megérdemelné a si- 
kert. Ez a CD is megható, szívfacsaró, né- 
hol édes, máskor bús, lírai, érzéki és na- 
gyon andalító. 

Paul McCartney: Run Devil Run. Sir Mc- 
Cartney a nagy öreg. Várhatnánk tőle akár 
beatleses, akár wingses megszólalást. De 
érdekes meglepetés ér, amint elindul a CD. 
(Ugyanis az első nóta egyből egy Bebop, 
méghozzá az Elvist idéző Blue Jean Bop. 
Természetesen a többi feldolgozás sem 
piskóta, hiszen a rocknroll hőskorát adja 
elő Paul újra. Érdekes, hogy egy angol eny- 
nyire amerikai lemezt készített. időutazás 
az "50-es, "60-as évekbe mai stúdiótechni- 
kával. Semmi extra, csak rocknroll és 
PARTY! 

Joe Cocker érdes hangját mindenki isme- 
ri. Mindnyájunk szerencséjére a legjobb 
hangú ,hangnélküli" énekes, a fantaszti- 
kus előadó új lemezzel jelentkezett, mely- 
nek címe: No Ordinary World. Modern 
megszólalás gyönyörűen kimunkált kóru- 


www.gamestar.hu 










































sokkal, lírai dalokkal 
(Different. Roads, 
Naked Without You) 
és funky slágerekkel 
(Love To Lean On 
vagy a Fathers Son). 
Ennek ellenére egy 
igazi dögös nóta hi- 
ányzik erről a le- 
mezről. 

A végén egy igazi 
nagy rockzenekar, a 
Mr. Big, melynek 
Get Over It című al- 
buma forog a leját- 
szómban éppen. El- f 
ső hallásra ugyanaz 
a gond vele, ami ed- 
dig is megosztotta a 
világ rockzenerajon- 
góit a Mr. Big együt- 
tessel kapcsolatban. 
Kemény rocknak túl 
sPuha", popnak túl 
kemény. A Static 
progresszív. témája 
és a Hiding Place 
wah-wah gitárindítása igen érdekes. A lírai 
Superfantastic pedig a legszebb Mr. Big pil- 
lanatokat idézi. Ebben az unplugged stílus- 
ban legerősebb a zenekar. 





Rocktörténelem CD-n 


Nem mindig a vadi új a legjobb zene. Az 
alábbi lemezek akkor születtek, amikor Te, 
kedves Olvasó, talán még gondolat sem 
voltál, és most újra kiadták azokat digitáli- 
san. 

Haladjunk tehát időrendben. A kezemben 
tartott album (NON-STOP Üvegcserepek) 
a magyar rockzene hőskorába repít. S nem 
véletlen itt a hős szó, ugyanis ebben a ban- 
dában olyan rockhéroszok szerepeltek, mint 
Köves Miklós (későbbiekben Piramis), Som- 
ló Tamás (Omega, LGT), Victor Máté (neves 
zeneszerző), Závodi János (a magyar rock- 
gitározás egyik legnagyobb alakja). 












A megszólalás, kissé , fapados", de mit vár- 
junk olyan felvételektől, amelyek 1969 és 
1972 között készültek. Ebben a korszak- 
ban a stúdiótechnika Magyarországon 
még erős lemaradásban volt a nyugatiak- 
Í kal szemben, tehát aki zúzós rocknótákat 
! vár, csalódni fog. Az ős magyar beat rock 
bája azonban átlengi ezt a válogatásalbu- 
mot. 
Továbbhaladva máris 1978-ban vagyunk. 
l Ekkor jelent meg talán minden idők egyik 
leginnovatívabb, legszínvonalasabb rock- 
albuma, a Color zenekar bemutatkozó le- 
meze. Meglepően nemzetközi, európai ze- 
nét játszottak. Furcsa, de jól illeszkedő elem 
a cselló, amely érdekes hangzást ad a zené- 
nek. Nehezen írok elfogulatlanság nélkül er- 
ről a lemezről, hiszen annak idején bakeliten 
is megvettem. Zenei stílusán Pink Floyd, Yes 
és Kansas hatások észlelhetők. Az elfelejtett, 
de hihetetlen zseniális progresszív mű, a Pa- 
noptikum az, amely a legkiemelkedőbb da- 
rabja ennek a lemeznek, amely minden bi- 
zonnyal a magyar albumok örök ranglistá- 
ján az első tízben szerepel. 





Ezt követően Magyarországon kitört a hard 
rock korszak. Csövesek és digók (rockerek 
és diszkósok) botrányaitól volt hangos az or- 
szág ekkortájt. Ennek a korszaknak egyik 
markáns képviselője a Pandora"s Box, 
amely amolyan P Mobil utódzenekarként 
jött létre. Hogy miért kellett a P Mobilnak ki- 
termelnie saját utódját? Mert annak idején 
nem mindenki jelentethetett meg lemezt. 

Így a zseniális (és azóta sajnos már elhunyt 
gitáros) Bencsik Sándor vezetésével jött 
létre a nevében is elődjéhez hasonlatos 
csapat. Három lemezt értek meg. Első al- 
bumukon bukkant fel az azóta nagy kai 
ert befutott Varga Miklós, aki meggyőző hi- 
telességgel énekel az egyébként elég rossz 
stúdiótechnikájú lemezen. Az első CD-re 
azonban felfért a P Box második albuma 
is, a Kő kövön, amelyen már Vi- 
kidál Gyula énekel olyan slágere- 
ket, mint a Soha nem elég; a 





1 [/) 
Zöld, a Bíbor és a Fekete (Radics I 9011 lizmus idejét bemutató kabaré, 


Béla emlékére); Vágtass velem 
(Kő kövön); a west coastos Ma- 
radj vonalban stb. Bátran állítha- 


] Dance Station 
A díjnyertes, egyszerűen 










Másvilág 





tom, hogy alapmű azoknak, akik kedvelik a 
magyar hard rockot. 
Még egy P Box lemez készült 1985-ben, 
Ómen címmel. Itt már nemcsak a zene, 
hanem a borító is végre nyugati színvonalú 
volt. A stílus még west coastosabb, de itt 
már a nagy húzós slágerek nem sikerültek 
annyira. Öt bónusz dal is jár a lemezhez, 
ahol soha meg nem jelent P Box koncert- 
felvételeket is élvezhetünk. 

Dragon György 


Fábry Sándor - A vietnami balzsam 


Figyelem! Ez nem zene! Viszont egy igenl 
épszerű magyar ,előadó" CD-je. Fábi 
ISándor, az egyik kereskedelmi TV 128 
már nem is lehet követni, hogy melyik - 
szerk.) népszerű showmanje kabai 
fi ÜSsé a készítésbe vágta fejszéjét. 
HA vietnami balzsam régi, a szocia: 


Fábry Sándor szólója. Én halálra 
röhögtem magam rajta. Figyelem, 
kissé szabadszájú a szöveg. 





Albacomp, Budapest V. 
Miskolc. 
Média Markt, Budapest XIX. 
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Novemberi filmbemutatók 


OLTÁRI NŐ 
(Runaway Bride) 


Ike Graham egy New York-i újságnál dol- 
gozik, ahol volt felesége a főnöke. Már na- 
gyon közel a lapzárta, és lke-nak még 
nincs ötlete, miről is írjon, ezért visszavonul 
kedvenc kocsmájába , gondolkozni". Itt 
hall egy Maggie nevű lányról, aki valahol vi- 
déken él, látszólag boldog, mikor megkérik 
a kezét, de aztán hirtelen elretten a férjhez 
menéstől. Ike megírja egy cikkben Maggie 
történetét, aki már három vőlegényt ha- 
gyott ott az oltárnál, majd Hale-be utazik, 
hogy személyesen is megismerje a lányt. 
Maggie-t nagyon feldühíti a cikk, azt terve- 
zi, hogy bosszút áll a szerzőjén. 

Így nyilatkozott a rendező és a két fősze- 
replő a filmről: 

Garry Marshall (rendező): ,Különleges 
összhang van Julia és Richard között, de ez 
a varázslatos összhang már a forgatás első 
napjától megvolt. Időközben érett színé- 
szek lettek mindketten, olyan színvonalú a 
Párosuk, hogy a Spencer Tracy-Katharine 
Hepburn kettőshöz lehetne őket hasonlíta- 
ni, bár ebben a vígjátékban néha inkább 











olyanok, mint Stan és Pan. A történet ele- 
jén Maggie és Ike egyáltalán nincsenek jó- 
ban, folyton veszekszenek. Julia és Richard 
annyi bájt tudtak vinni ezekbe a kötekedős- 





csipkelődős jelenetekbe, hogy olyanok let- 
tek, mint egy-egy tűzijáték." 

Julia Roberts: , Maggie egy erős, függet- 
len, fiatal nő. Egy műszaki boltban eladó 
,és közben feltaláló, saját találmányain dol- 
gozik, ráadásul kick-bokszszal foglalkozik, 
hogy formában tartsa magát. Maggie-nek 
valóban sikert jelent, ha megkérik a kezét, 
de az oltárnál aztán nem tudja végigcsinál- 
ni a dolgot. Furcsa egy kicsit, de nem bo- 
lond. Az évek során azonban egyre jobban 
elbizonytalanodik, és tényleg pszichotikus 
lesz a viselkedése." 

Richard Gere: ,Ike hajlamos rá, hogy ki- 
csit keményen írjon a nőkről. Elvált férfi, 
megkeseredett ember. Mikor meghallja 
Maggie történetét, az éppen belepasszol az 
ő enyhén nőellenes látásmódjába, és a kö- 
zelítő lapzártától fenyegettetve nagyon 
szellemes kirohanást kanyarít arról a lány- 
ról, akit nem is ismer. Éppen kapóra jön 
neki ez a sztori, hogy kiadja mérgét. Aztán 
azért megy Hale-be, hogy utánajárjon, 
tényleg igaz-e, amit a cikkében megírt. 
Nagy feltűnést kelt a kisvárosban a cinikus 
New York-i újságíró, aki nem is titkolja, 
hogy ő írt Maggie-ről...." 

Persze ez egy hollywoodi film, szóval le- 
het tippelni, hogyan végződik. 








TÁGRA ZÁRT SZEMEK 
(Eyes Wide Shut) 


Az Arthur Schnitzler regényéből készült 
film egy pszichológus házaspár (Tom Cru- 
ise és Nicole Kidman) furcsa kapcsolatát 
mutatja be. Természetellenesen intenzív 
viszonyuk különösen veszélyessé teszi 
őket egymásra, és még veszélyesebbé pá- 
cienseik számára. A pár ugyanis saját sze- 
relmi életét perverz módon betegei fel- 
használásával, betegein keresztül igyek- 
szik még mélyebben átélni. 

Az erotikus jelenetekben bővelkedő film 
Stanley Kubrick hattyúdala. A rendezőt 
már a hetvenes évek elejétől kezdve fog- 
lalkoztatta Schnitzler Álmok éjszakája 
(Traumnovelle) című kisregényének filmre 

vitele, melyhez végül is — a ,Full Metal 
Jacket" című filmjét követő majd évtizedes 
hallgatás után - 1996 novemberében fo- 
gott hozzá. Stanley Kubrick, a kortárs film- 
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művészet már életében legendává növő 
alakja öt nappal a kétéves forgatás, illetve 
a vágási utómunkálatok befejezését köve- 
tően hunyt el. 

Ez a film igazi "botrányhős, , amióta csak 
bemutatták az Egyesült Államokban. Vitá- 
kat gerjeszt, megosztja a közvéleményt, s0- 
kan úgy tartják, Stanley Kubrick utolsó 
fricskája ez a nézőknek. Egy dolog biztos, 
aki behatóbban szeretné tanulmányozni 
Nicole Kidman és Tom Cruise hálószoba- 
titkait, az feltétlenül nézze meg. 


TARZAN? 
A majmok ura 


A Walt Disney Pictures új animációs filmje, 
a Tarzan, amely Edgar Rice Borroughs hal- 
hatatlan regényéből, a Tarzan of the Apes- 
ből készült, és zenei világát a Grammy- 
díjas énekes-dalszerző-dobos, Phil Collins 
öt vadonatúj slágere határozza meg, olyan 
mulatságos és izgalmas dzsungelkalandra 
csábítja a nézőket, mint korábban még 
egyetlen más film sem. Bár Tarzan történe- 
tét sokszor feldolgozták már filmen, ez az 
első, egész estét betöltő animációs pro- 
dukció, amelyet az ágyél s hős kaland- 
jainak szenteltek. Az animációs technoló- 
gia lehetővé tette, hogy Tarzan és az állatok 
kapcsolatát korábban soha nem látott mó- 
don ábrázolják, és az is lehetségessé vált, 
hogy a Dzsungel Ura végre úgy mozoghas- 
son a fák között, ahogyan azt Burroughs 




















eredetileg megálmodta, de eleddig egyet- 
len színész sem volt rá képes. A humor, a 
lélegzetelállító kalandok és az érzelemteli, 
dinamikus zene különleges kombinációja 
új megvilágításba helyezi a klasszikus tör- 
ténetet. 

A Disney-féle Tarzan egy elárvult kisfiú 
történetéről szól, akit egy gorillacsalád talál 
meg, és a saját gyermekeként nevel fel. 
Tarzan kk, akinek ösztönei 
élesek, mint az állatoké, fizikai adottságai 
pedig vetekednek egy élsportolóéval. Élete 
váratlan fordulatot vesz, amikor emberek- 
kel találkozik, akik iránt azonnal ellenállha- 
tatlan kötődést érez. 

A Tarzan történetének kidolgozásakor a 
Disney kreatív csapata arra törekedett, 
hogy feltérképezze a főhős érzelmi útját, 
amelyen végig kell haladnia ahhoz, hogy 
megtalálja helyét a ,két világ" — a gorilla- 
család és az embercsalád között. Ez az iz- 





galmas téma került a cselekmény közép- 
pontjába, lehetőséget adva arra, hogy ko- 
rábban kiaknázatlan mélységek táruljanak 
fel a történetben, s a karakterek és a szítu- 
itése is növekedjen. Az al- 
kotók azt a fontos szempontot is figyelem- 
be vették, hogy Tarzan karakterét érdekes- 
sé és vonzóvá kell tenni a mai közönség 
számára. 





ációk érzelmi 


EGÉRÚT 


Egy bohém cirkuszi egérnek egyszer csak 
elege lesz a reflektorfényből és a bűvész- 
ből, aki nap mint nap, őt varázsolja elő a 
cilinderből. Búcsút vesz régi barátaitól, egy 


körömreszelő  se- 
gítségével kivágja 
magát kis ketre- 
céből, és nekivág 
a nagyvilágnak. 

Ám a nagyvilág 
tartogat számára 
néhány meglepe- 
tést. Először csak 
a hideg, a hó és a 
szél okoz bajt, az- 
tán felbukkan egy 
szófukar manó, 
egy egészen bo- 
gárszerű varázsló, 
valamint annak 
iszákos barátai, 
egy nagy és go- 
nosz macska, egy mindentudó hóember, 
egy szán, melyet egerek húznak, és ki tud- 
ja még, hány kellemetlen vagy kínos fordu- 
lat. 

Az erdő életét fenekestül felforgatja a bő- 
beszédű egér érkezése, de az ő jó kedélyét 
és dalos kedvét szerencsére egy pillanatra 
sem ingatják meg a fura csapdák és hadi- 
tervek. És azért ne tagadjuk: egy erdőben 
jó dolgok is történhetnek az emberrel (va- 
gyis egérrel). Itt van például az a helyes 
egérlány, akinek rögtön megakadt a szeme 
a jövevényen... 

A film két főhőse Csipisz, az egér, és Csi- 
perke (aki természetesen manó) a lehető 
legkevésbé összeillő páros: a sors azonban 
úgy hozza, hogy a magányos, hallgatag, 
morgolódó öregúr kénytelen átmenetileg a 
kis faházába fogadni a szeleburdi, nagyszá- 
jú egeret, aki egy percre sem képes csönd- 
ben maradni. Az alaphelyzet természete- 
sen nem volna elég a fordulatos történet- 
hez, ha kettejük civa- 
kodó mindennapjait 
nem zavarná meg 
egy másik páros: Mi- 
ni, a boszorkány, és 
Dromó, a macska, 
akinek nagy gonosz- 
ságánál csak az esze 
kisebb. De az sokkal. 

A rosszak" karak- 
terének és figurájá- 
nak megteremtése- 
kor voltak az alkotók 
igazán. elemükben. 
Itt használhatták fel 
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leginkább mindazt a tapasztalatot, amit 
korábbi hatalmas sikerük, a Macskafogó 
készítésekor szereztek. Mini és Dromó s0- 
sem fogy ki az ötletekből: Mini boszorká- 
nyos ügyességgel váltogatja ruháit és stí- 
lusát. Magabiztos és nőies: tetőtől talpig 
elsöprő egyéniség, aki egy percig nem 
kételkedik benne, hogy könnyedén legyű- 
ri az erdő lakóit. Társa lassú és butácska: 
de ha kell, legalább disc jockeyként meg- 
állja a helyét. 

Azt hiszem, a rajzfilmnéző közönség jól 
megtalálja majd a számítását karácsony- 
kor, érdemes hegyezni a gyomrokat több 
liter kóla és pattogatott kukorica elfogyasz- 
tására. Valószínűsíthető, hogy ez a magyar 
rajzfilm is legalább olyan legendás lesz, 
mint Nepp József előző alkotásai, mint pél- 
dául a Gusztáv, a Mézga Család, a Dr. 
Bubó, a Hófehér vagy a Macskafogó. 





SZENTIVÁNÉJI ÁLOM 
(A Midsummer Night"s Dream) 


A toszkániai vidék egyik piazzáján, egy ha- 
talmas reneszánsz ház előtt már sürög-fo- 
rog a nép. Lázasan készülődnek Theseus 
herceg esküvőjére. Azonban észrevétlenül 
belevegyülve a tömegbe, két furcsa figura 
gyűjt kincseket, amelyeket ismeretlen hely- 
re rejtenek el. 

Mivel a menyasszony, Hippolyta, nem volt 
megfelelően nyugtalan, izgatott az esküvő 
előtt, így a hercegnek meg kell hallgatnia a 
két fél panaszait, amelyben egy előre elren- 
dezett esküvőről beszélnek. Egeus megígér- 
te, hogy Demetriushoz adja lányát, Hermiát, 
de a lány Lysandert szereti. 

A herceg megparancsolja a lánynak, 
hogy atyja szavát kövesse. De a szerelmes 
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fiatalokat semmilyen parancsszó nem tart- 
hatja vissza, Így azt tervezik, megszöknek 
egy új találmány, a kerékpár segítségével. 
Azonban Hermia legjobb barátnője, 
Helena (aki Demetriusba szerelmes, csak 
hogy minden még komplikáltabb legyen), 
figyelmezteti a vőlegényt, Demetriust a 
szökésről. S mikor a szerelmesek elhagyják 
a várost kerékpárjukon egy erdő felé tartva, 
Demetrius és Helena is a nyamukba ered- 
nek. Ugyanebben az erdőben egy csapat 
amatőr színész is tartózkodik éppen, akik 
egy szomorú játékot szeretnének előadni 
Pyramus és Thisbe kegyetlen haláláról. 
Még a társulat sztárja, a takács is elég ne- 
vetséges figura, aki ezzel a színdarabbal 
szeretne kitűnni másnap, a hercég színe 
előtt. Azonban sem a szerelmesek, sem a 
színészek nem tudják, hogy a sötét erdő 
tündérek titkos otthona. Itt él a trükkmes- 
ter Puck, akinek tulajdonában nagy erejű 
szerelmi bájital található. Így a szerelmesek 
egyre inkább összekeverednek egymással, 
és mind kacagtatóbb lesz a sok-sok bo- 
nyolult és mókás szituáció. 

Shakespeare (alias Dárdarázó Vilmos) 
eme klasszikusa mindig megnevettet, bár 
rengetegszer láttam már. Friss és üde, ka- 
cagtató és bájos. S emellett imádom 
Michelle Pfeiffer-t! 


AMERIKAI PITE 
(American Pie) 


Az Amerikai pite rítusos feldolgozását mu- 
tatja az emberiség egyik legjobban várt és 
tán legmegalázóbb rítusának — a Szüzes- 
ség Elvesztésének. Az élet, a szerelem és a 








libidó eme jókedvű lec- 
kéjében egy csapat jó 
haver, akik arról ismer- 
tek, hogy nem élnek 
szexuális életet, akció- 
hoz látnak. Reményte- 
lenül tapasztalatlanok, 
de a hormonok tom- 
bolnak bennük, így 
minden srác különbö- 
ző, ámde szörnyű pró- 
bálkozást hajt végre, 
hogy végre szexuális 
élménye lehessen egy 
nővel. A lányok is fi- 
gyelnek ám, de azért jócskán meg vannak 
zavarodva, menőnek akarnak látszani, 
ahogy romantikus és idealista köntösbe öl- 
töztetik a tisztán fizikai vágyat. A vége egy 
őszinte és gyengéd emlékezés életünk 
azon pillanataira, amikor a legjobban akar- 
juk megőrizni méltóságunkat, és a legna- 
gyobb kudarcot arattuk ebbéli erőfeszíté- 
sünkben. 


HÁBORGÓ MÉLYSÉG 
(Deep Blue Sea) 


Az Aguatica tengeri kutatólaboratórium 
fedélzetén veszélyes kísérletek folynak. A 
tudóscsoport vezetője, Dr. Susan Mc- 
Alester (Saffron Burrows) a mako cápá- 
kat, a faj leggyorsabb és legintelligen- 
sebb példányait tanulmányozza, mert azt 
reméli, hogy kutatásai révén megtalálja 
az emberi agyszövet regenerálódásának 
kulcsát. Ha sikerrel járna, az forradalma- 
sítaná az orvostudományt, ezért hogy 
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célját elérje, nem elégszik meg az elmé- 
lettel. Elképzeléseit átülteti a gyakorlatba 
is: megváltoztatja a cápák DNS-ét. A ge- 
netikai beavatkozás hallatlan következ- 
ménnyel jár: új fajt hoz létre, még gyof- 
sabbat és intelligensebbet az eredetinél — 
a veszélyes ragadozókból ragadozó ször- 
nyetegeket csinál. 

McAlestert nemcsak a kísérletei és az új 
példányok foglalkoztatják, különös mód- 
szerei kikezdik kapcsolatát az Aguatica le- 
génységével, s a feszült helyzetet csak ront- 
ja a kísérleteket finanszírozó gyógyszerésze- 
ti cég, mely a bázis bezárásával fenyegető- 
zik, éppen a legfontosabb teszt napján. Je- 
len van a cég tulajdonosa, Russell Franklin 
(Samuel L. Jackson) is, amikor Susan és 
csapata sikerrel járnak, ám néhány pillanat- 
tal később a laborban elszabadul a pokol. 

Az egész kutatóállomás helyrehozhatat- 
lan károkat szenved, ráadásul egy trópusi 
vihar is a nyakukba szakad. A tudóscsapat 
és a legénység kénytelen szembenézni a 
rémítő valóval: nincs kapcsolatuk a felszín- 
nel, és alig van esélyük a rájuk vadászó 
gyilkos kreatúrákkal szemben, amelyeket 
ők maguk hívtak életre. 

A mako cápa hírhedtségben nem verse- 
nyezhet a nagy fehér cápával, de azért ren- 
delkezik jó néhány figyelemre méltó tulaj- 
donsággal. Elsősorban bámulatos manő- 
verező képességéről és sebességéről is- 
mert: akár 60 mérföldet is megtesz egyet- 
len óra alatt. Rendkívül agresszív természe- 
tű ragadozó: a nálánál jóval nagyobb testű 
ellenfeleit is habozás nélkül megtámadja. 

Jó kis cápás, félelmetes film. Még jó, 
hogy nincs tengerünk 0 





Dragon György 
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Keresztrejtvény 




































































Az Első Intel - Senorg Kupa állása 


Jó estét, jó szurkolást! Örömteli hírt 
kell közölnöm veletek! Jelen pillanat- 
ban, mikor ezt a cikket gépelem a bil- 
lentyűzeten, az elődöntők nagy része 
már lezajlott és az október 31.-i döntő 
tíz résztvevőjéből hat a GameStar szí- 
neiben indult. Rajtuk kívül még két PC 
World-ös és egy Computer Technikás 
versenyző jutott be. 

A versenyzőknek a Star Wars: Racer 
harmadik világának első pályáján kel- 
lett bizonyítaniuk. Minden egyes fordu- 
lón 70-80 bátor induló volt, aki vállal- 
kozott a megmérettetésre, és kö: 


csak egy lehetett, aki a döntőbe is be- 
juthatott. 

Bár mire ezt a cikket olvassátok, el- 
méletileg már túl vagyunk az utolsó, 
budapesti elődöntőn, és az egész ku- 
pa fénypontján, a döntőn is. Jelen 
pillanatban csak reménykedünk ben- 
ne, hogy a GameStar színeiben fog 
versenyezni az az úriember (legalább- 
is az eddigi elődöntők eredménye 
szerint csak fiúk jutottak be), aki a 
végén a dobogó legfelső fokán fog 
állni, és egy PIII-600-as számítógép- 
pel térhet haza. A döntőn remélhető- 
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leg ott leszünk (voltunk), úgyhogy 
majd mesélünk! 


Keresztrejtvényt indítunk a 
GamesStarban (is)! Fejtsd meg a fő- 
sort, és küldd be a rejtvényszelvénnyel 
együtt a címünkre (1537 Budapest, Pf. 
386.) november 30-ig. A nyereményt a 
következő játékok közül sorsoljuk ki: 





Mechwarrior 3 h 
Worms Armageddon 





Civilization 2: Test of Time 
Plusz egy GameStar CD. 
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The Blair Witch Project 


Boszorkányok 
pedig vannak! 


A filmgyártás legnagyobb rejtélyei közé tartozik, hogy miből és mitől válik 
valami kultuszfilmmé. Már maga a kultuszfilm fogalma is egy homályos 
dolog: az a film, amit a rajongók tízszer-húszszor-százszor megnéznek, 
amit hónapokig vetítenek a művész mozik, aminek a párbeszédeiből szál- 
lóigék lesznek. Szinte bármiből válhat kultuszfilm, ha megfelelő mennyi- 
ségű eredetiséget és zsenialitást tud felvonultatni, nincsenek műfaji és 
egyéb megkötések, a sok millió dolláros szuperprodukció (Mátrix) ugyan- 
úgy legendává válhat, mint a haverok által mókából , összedobott" film 
(Shop Stop), lehet thriller (Hetedik) vagy vígjáték (Ford Farlaine kalandjai) 
- bármi! S hogy milyen apropóból jött most ez elő? Hamarosan itthon is 
bemutatkozik a Ravasz, az Agy... és a Mátrix után az év harmadik kultusz- 
gyanús mozija, a Blair Witch Project. 





z év július legvége. Az amerikai 
E mozikban a Wild Wild West éppen 

kezdi leszorítani a Baljós árnyakat 
a bestseller-listák éléről, az igazi vájt fülű 
mozirajongók Stanley Kubrick utolsó film- 
jének, a Tágra zárt szemeknek bemutató- 
jára várnak, amikor robban a bomba: a 
Blair Witch Project című horror/dokumen- 
tumfilm minden előzetes reklám nélkül 
egyetlen hét alatt meghódítja Amerikát! 
Az emberek egymást taposva rohannak 
megnézni a filmet, ami az első hétvégén 
több mint 30 millió dollárt termel (ez 
több, mint a Mátrix első hétvégi bevéte- 
le!), három hét alatt túllépi a százmilliós 





határt, majd az évad egyik 
legsikeresebb filmjeként 
zárja a nyarat. 

A Blair Witch Project 
egy kézikamerákkal felvett 
dokumentumfilm, ami a 
Marylandben,  -Washing- 
tontól két órányira fekvő 
Burkittsville nevű város le- 
gendájáról, Blair falu bo- 
szorkányáról szól. A törté- 
nelemkönyvek tanúsága 
szerint 1785 telén a falu- 
ban egy Elly Kedward ne- 
vű asszonyt boszorkány- 
sággal és a 
falu gyerekei- 
nek megrontásával vádoltak 
meg, meglincselték, majd ki- 
kergették az erdőbe, ahol 
minden bizonnyal halálra fa- 
gyott. A következő év novem- 
berében aztán a falu gyerme- 
keinek a fele (!) egyik napról a 
másikra nyomtalanul eltűnt. 
Kitört a pánik, a helyiek a bo- 
szorkány átkától félve egytől 
egyig elmenekültek a faluból. 
Az elátkozott helyre 1824-ben 
új telepesek érkeztek és meg- 
alapították  Burkittsville váro- 
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sát, ahol folytatódtak a megmagyarázha- 
tatlan események. Egy évvel később tu- 
catnyian látták, amint a tízéves Elieen 
Treacle-t egy semmiből előtűnő sápadt női 
alak löki le egy szakadékba -— a testet soha- 
sem találták meg. A nyolcéves Robin 
Weaver 1886-ban tűnt el nyomtalanul — 
nem úgy, mint a felkutatására küldött egyik 
mentőcsapat, akiket brutálisan meggyilkol- 
va találtak meg az egyre rettegettebb köze- 
li erdőségben. A titokzatos eltűnések to- 
vább folytatódtak, míg 1941-ben egy re- 





mete sétált elő az erdőből egyenesen a 
rendőrségre, ahol feladta magát. A bar- 
langjában hét eltűnt gyerek rituálisan meg- 
csonkított hulláját találták meg. A remete 
bevallotta, hogy ő rabolta el és ölte meg a 
gyerekeket, ahogyan azt ,az őrült boszor- 
kány szelleme parancsolta neki". A remetét 
felakasztották, és úgy tűnt, a legenda csak 
a mendemondákban él tovább. 

Három egyetemista, Heather Donahue, 
Joshua Leonard és Michael Williams 1994. 
októberében érkezett Burkittsville-be, hogy 
dokumentumfilmet készítsenek a Blair- 
boszorkány legendájáról. A helyiekkel ké- 











szített intejúk után két kézikamerával fel- 
szerelkezve bevették magukat az elátkozott 
erdőségbe, ahonnan soha nem tértek visz- 
sza. A marylandi rendőrség hetekig keres- 
te őket kutyákkal, helikopterekkel — mind- 
hiába, Josh elhagyott autóján kívül semmit 


sem találtak. Két 
évvel később a Ma- 
rylandi Egyetem 
antropológusai 
egy közeli barlang 
feltárásakor . egy 
utazótáskát talál- 
tak 11 tekercs fe- 
kete-fehér filmmel 
és tíz videokazettá- 
a három 
egyetemista utolsó 
napjainak élő nap- 
lójával. Miután a 
rendőrség 
alapján sem tudta 
kideríteni, mi tör- 
tént, az elkesere- 
dett szülők a felvé- 
teleket két filmesre, Daniel Myrickre és 
Eduardo Sanchezre bízták, akik a nyers 
filmből öszszevágták a Blair Witch Project 
másfél óráját. 

A filmben tehát sehol semmi trükk, min- 
den kockája dokumentum-értékű és a va- 


val — 





ezek 
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lóságban is megtörtént. Hőseink remény- 
telenül eltévednek az erdőben, lassan elha- 
talmasodik rajtuk a pánik, ahogy egyre 
több megmagyarázhatatlan esemény tör- 
ténik körülöttük. Josh eltűnik, Heather és 
Michael pedig az őrület határára sodródik 
— de közben rendületlenül filmeznek to- 
vább, szinte görcsösen kapaszkodva a ka- 
merába. A tökéletes filmtrükkök, speciális 
effektek, és CGI-karakterek korában a Blair 
Witch Project valódiságával, csontig hato- 
ló realitásával fogja meg a nézőt. É 

ge? A két életben maradt ,főszereplő" 
mintegy palackpostaként elrejti az addig 
elkészült tekercseket — és a film végetér. 
Nincs feloldozás, nincs talulság, nincs 
happy end. A néző pedig még napokig 
nem tudja kiverni a fejéből a gondolatot, 
hogy a srácok sohasem kerültek elő, senki 
nem tudja, mi történt velük, és Blair bo- 
szorkánya továbbra is áldozataira leselke- 
dik az elátkozott marylandi erdőségekben. 
A XXI. század küszöbén. Nem egy forgató- 
könyvíró vagy rendező fantáziájában, ha- 
nem a valóságban. 
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A magyar kutató trükkjei Hollywoodban 


Halott filmszinészek 
digitális klónozása 


Mi a közös a Meseautóban és a Csillagok háborújában? Talán az, hogy e 
klasszikus filmek producerei a régi sikert akarják újra meglovagolni. Ez a 


filmes recycling azon alapszik, ami 





Italában tuti üzletet kovácsol(hat) az 


imádott alkotásokból: újra felhasználják a bevált történetet, a megszokott 
helyszíneket és tárgyakat vagy az ismert arcokat. Minek például annyi új 
sztárt kitalálni, ha már vannak? Vagy voltak, hiszen mondjuk a 40-es évek 
filmszínészei ma már javarészt nem élnek. 


Éhány hete Budapesten egy kissé hát- 
NN borzoló bemutatón lehetett megtekin- 

teni, hogy Hollywoodban mire készül- 
nek: egy reklámfilm érdekében ,digitálisan 
klónozzák" Marlene Dietrich-et — természetesen 
a számítógép belsejében. A trükköket fejlesztő 
los angelesi Virtual Celebrity Productions kuta- 
tócsoportjának vezetője dr. Takács Barnabás. 


T. B: Néhány évvel ezelőtt, amikor a cég ala- 
pítója, Jeff Lotman, a Forest Gump című film- 
ben látta Tom Hankset kezet rázni Kennedy el- 
nökkel, arra gondolt, hogy milyen jó lenne 
megvásárolni több, már nem élő híres színész 
Jogait, hogy digitális formában ismét a filmvá- 
szonra lépjenek. Így indult módszerünk törté- 
nete, amelyet digitális klónozásnak hívunk, és 
az a célja, hogy minél valószerűbb embereket 
és emberszerű lénye- 
ket keltsünk életre a 
filmvásznon vagy a 
TV-ben. 


GameStar: Sokan em- 
lékszünk A holló c. film 
rettenetes történetére: 
a forgatás közben a fő- 
szereplő, Brandon Lee 
egy baleset következté- 
ben meghalt. A filmet 
digitális trükkökkel 
mégis befejezték. Ha 
egy ilyen rendszer már 
évek óta működik, ak- 
kor mi szükség van a Ti 
technikátokra? 











T.B.: A hollót ugyanazzal a technikával fejezték 
be, mint amivel a Forest Gump jelenetét készí- 
tették. Ez a módszer a montázshoz hasonlóan 
a szereplőt az eredeti jelenetből kivágja, és 
s egyszerűen" bemásolja az új helyzetbe. Az em- 
lített filmeken kívül több John Wayne és Fred 
Astaire reklám is készült ezzel a módszerrel. Így 
azonban nem lehet teljesen új filmeket létrehoz- 
ni, hiszen ha John Wayne soha nem mondott 
valamit a filmvásznon, akkor a reklámban sem 
fogja. A mi megoldásunk teljesen új szöveget és 
előadást tud létrehozni a sztárok arcával! 


GameStar: Mi kell a digitális klón létrehozásához? 
T. B.: A rendszer egy élő színész mimikáját és 


gesztusait követi nagy pontossággal, majd ezt 
az információt használja fel arra, hogy vezé- 
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relje a számítógépes modellt, amit több hóna- 
Ppos munkával készítettek el. Például Marlene 
Dietrich-et két hónap alatt hoztuk létre. A 
klónozási folyamat három fő lépésből áll. Az 
első a modellezés. Ezt egyelőre kézzel végez- 
zük a referenciafotók és filmrészletek alapján. 
A modell összetettsége függhet a várható arc- 
kifejezésektől, és így a film tartalmától is. Ha 
élő embert ,klónozunk", akkor a feladat egy 
kicsit egyszerűbb. Egyébként nemsokára be: 
fejezünk egy olyan programmodult, ami egy 
három dimenziós kamerát használva automa- 
tikusan megépíti egy személy modelljét. 

A modell megépítése után a második lépés 
az ,izmok" beépítése. Az izomzat valame- 
lyest az emberi arc szerkezeten alapul, de 
nem pontos másolata. Az izmok azonban 
még nem hoznának létre valósághű emberi 
arcot. A legnehezebb feladat a harmadik lé- 
Pés: a szövetek modellezése. Minél idősebb, 
ráncosabb vagy kövérkésebb egy arc, annál 
nehezebb a feladat. Nőket általában köny- 
nyebb modellezni, mint férfiakat, mivel az 
arcuk simább az arcfesték miatt. A fiatalok 
arcbőre feszesebb, mint az időseké és így to- 
vább. Ha rajtam múlna, szakmai szempont- 
ból csak csinos fiatal 
lányokat modellezne 
a cég... 


Gamestar: Mi teszi le- 
hetővé ezeket a trük- 
köket? 





T. B.: Az új technoló- 
gia az arcszövet pon- 
tosabb modellezésen 
és új vezérlési struk- 
túrákon alapszik. 
Egy bonyolult arc- 
modell mozgatásá- 
hoz kb. 500 csator- 
nára van szükség. 
Hagyományos, azaz 











INYuN Aj ese 





Takács Barnabás 1991-ben végzett a Műegyetemen. Az elmúlt nyolc évet 


számítógépes arcfelismeréssel töltötte. A módszerrel egy specializált di- 
gitális látórendszert hoznak létre, aminek az a feladata, hogy embereket 
azonosítson a fényképük alapján. Ezzel a témával Barnabás a világon az 
elsők között van. Így amikor a los angelesi cég szakembereket keresett, 
egy , fejvadász" könnyen megtalálta a magyar kutató honlapját, és felkér- 





] ték, hogy hozza létre a rendszert. Ma ő a Virtual 
Celebrity Productions kutatócsoportjának veze- 
tője. A cég pedig már közel 30 sztárt képvisel, 
akik közt Marlene Dietrich-en kívül olyan híres- 
ségeket találunk, mint Samrny Davis, Bing 
Crosby, Burt Lancester, Natalie Wood stb. 













kézi módszerekkel ilyen nagy számú csa- 
tornát nem lehetne vezérelni, így ilyen nem 
is fordult elő. Az arckövető rendszer, amit mi 
fejlesztettünk ki, pontosan ezt a gyakorlati 
problémát hidalja át. 


Gamegtar: Vajon mit szólna mindehhez 
Marlene Dietrich? Jogi szempontból tisztázottak 
ezek a digitális csalafintaságok? 


T. B.: A szerződésünk alapján minden egyes 
Marlene Dietrich szájába adott szót a család- 
nak egyenként jóvá kell hagynia. 

GamegStar: Ezek szerint elképzelhető, hogy 





mondjuk a rólam készített fotókat valaki arra 
használja, hogy egy valós bankrablás videofel- 
vételébe , belemásolja", mintha én szorítanám a 
pisztolyt a bankár fejéhez... 


T. B.: Egy bírósági peren alaposan meg kell 
vizsgálni a bizonyítékokat. Ha viszont a mi 
technikánkkal készített felvételt képkockán- 
ként megnézzük, akkor egyértel- 
műen bizonyítható, hogy trükkről 
van szó. Másfelől pedig ez egy 
nagyon drága eljárás. Ahhoz, 
hogy egy ilyen több millió dollá- 
ros ,csalás" kifizetődő legyen, 
még több millió dollárt kellene 
visszakapni. 


GameStar: Azt nyilatkoztad, hogy 
hat hónap múlva ott tart majd ez a 
technika, hogy szabad szemmel 





"Takács Bamabásék mostanában arról tárgyalnak George Lucas trükkcé- 
gével, az Industrial Light 6 Magickel, hogy a Csillagok háborúja második 
epizódjában felhasználják a módszert. Ez persze még egyáltalán nem biz- 
tos, hiszen a technikát gőzerővel fejlesztik, de elképzelhető, hogy majdan 
Barnabás módszerével alakítják át a fiatal Obi-Wan Kenobit 1999-ben ala- 
kító Ewan McGregor arcát az idős Kenobit 1977-ben megszemélyesítő 











Alec Guinessre, A cég persze nem akar kapkod- 
ni és egy félkész termékkel a hírnevét kockáztat- 
ni. Már csak azért sem, mert több millió dolláros 
fejlesztésről van szó, Ami biztos: az Internet, a 
számítógépes játékok, és esetleg az interaktív 
média területén alkalmazni fogják a trükköket. 













nem lehet felismerni a , csalást". Mi fejlődik e 
félév alatt ennyit? 


T. B.: Hat-tizenkét hónap várhatóan elég lesz 
ahhoz, hogy befejezzük azt a modult, ami élő 
emberek automatikus modellezését teszi le- 
hetővé. Ha ez sikerül, akkor a minőség csak 
attól függ, milyen felbontásban rögzítettük az 
eredeti modellt. 


GamesStar: Lehet ezt valami más célra is hasz- 
nálni a filmeken kívül? 


TB. A technológiát alapvetően arcok animálá- 
sára fejlesztettük ki. Részei ettől azért önállóan 
is használhatóak, elsősorban a hagyományos 
technikával előállított speciális effektusok te- 
rén. Természetesen vannak egyéb, nem filmes 
felhasználások is. Itt gondolok az Internetre, 
ahol pl. az igazi személyre sokkal jobban ha- 
sonlító avatarok (azaz a személyiségünket és 
külsőnket leképező digitális modellek - a 
szerk.) létrehozását segítheti. Ez előbb-utóbb 
mindannyiunk életébe be fog szivárogni. 

Szilágyi Árpád 
(A CD mellékleten példa animációk találhatóak.) 








Számítógépes Játszóház 


Gyere játszani az V. kerület Lázár utca 6-ba (Opera mögött)! 


Az első óra a hirdetés felmutatójának ingyenes! 
Ami Rád vár: - PII 400, Diamond Viper, 17"... F(N 
- nyitva igény esetén: 0-24ig 8 
- hetente bajnokságok $ 
- legújabb játékok 7 
- 300 Ft/órától 


se 


: 


jin 


Bejelentkezés (10-18-g): 309.68392 








Amnérássy út 





06-20.946-3494 
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Rituálék, Sárkányok és Titánok 


Frankfurti könyvvásár 


Barátom Franfurtból tért haza a könyv- 
vásárról. Beszámolója nem annyira 
szakmai, inkább erősen szubjektív volt. 
Arról mesélt, hogy a többi országtól el- 
választott helyen, papírmasé kulisszák 
között szegényesen szerénykedett a 
magyar pavilon. Voltak ugyan kísérletek 
a multikultúrális, határokon átívelő pro- 
jektekre, de a thaiföldi, indiai táncos- 
nők valahogy nem fejezték ki a magyar 
kultúrát. Következzen néhány nálunk 
kapható könyvújdonság. 


Terry Pratchett: 
Egyenjogú rítusok 


Létezik egy világ valahol a világűr végtelen- 
jében, amelyet egy ősöreg teknős, ATuin 







ERENGT 
RÍTUSOK 












TERRY PRATCHETT 


TÖRTÉNET A ENO S KASZA 

















hordoz a hátán. Négy hatalmas elefánt tart- 
ja ezt a korongot, amelyen a mágia, a fan- 
tázia különös alakjai élnek. Szerencsére 
Terry Pratchett felfedezte ezt az univerzumot 
valahol fantáziájának egyik eldugott szegle- 
tében, így elkezdte ontani magából a Ko- 
rongvilág történeteit. Ez a mesevilág tehát 
korong alakú (szemben a mi felfogásunk 
szerinti valósággal): ne keressünk fizikai 
okokat arra, hogy miért. Fogadjuk el és 
kész. , Egy ilyen világ csupán azért fordulhat 
elő, mert az istenek is szeretnek viccelődni. 
Olyan hely kell legyen, ahol létezhet mágia. 
És persze szex." 

Régi, megszokott pratchettes szereplő- 
inktől el kell búcsúznunk egy darabig. Eb- 
ben a könyvben egyedül a Láthatatlan 
egyetem orángután könyvtárosa lesz isme- 
rős, illetve a környezet, Ankh-Morpork, a 
hihetetlenül büdös, ámde mégis nagyon 
izgalmas főváros, amely- 
nek megvan az a rOSSZ SZ0- 
kása, hogy néha porig ég. 

Dob Kvartély, a varázsló 
még megtette kötelessé- 
gét, mielőtt a Halál megko- 
pogtatta a vállát csontkezé- 
vel; továbbadta mágikus 
botját egy nyolcadik fiú 
nyolcadik fiának. Kollegái 
balszerencséjére a mágia e 
soviniszta (ha nem is nő- 
gyűlölő) világában elfelej- 
tette megvizsgálni az újszü- 
lött gyermek nemét. 

Azt hiszem, nem kell el- 
mondani, milyen kacagta- 
tó kalandok történnek a 
regényben. Félreértések, 
igazi pratchetti humorral 
átszőve. Megjelenik példá- 
ul az egyik törzs, amely- 
ben tiszteletreméltó em- 
ber az, akit Hazugnak ne- 
veznek, hiszen kórosan 
igazat mondanak, és csak 
néhányan képesek hazud- 
ni. Megtudjuk, hogyan kell 
söprűn repülni, mi a kü- 
lönbség a varázslás és a 
boszorkányság között, és 
még az is kiderül, hogy a 
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varázslók mind bagóznak, és bizony na- 
gyon eltunyultak az idők során. 

Meglehetősen sok víz veszi körül az 
Egyenjogú rítusok szereplőit. Feltűnik Si- 
mon, aki döbbenetesen nagy varázslóte- 
hetség, és teljesen összekuszálja a varázs- 
lók életét. A végén természetesen happy 
end, szerelem, a Láthatatlan Egyetem 
megnyitja kapuit a hölgyek előtt is, s iga- 
zán szívünkbe zárhatjuk Katánglit, a kissé 
pipogya Arkrektort, aztán Mállotviksz né- 
nét, a boszorkányt, valamint Esk-et és a re- 
gény többi vidám és mókás szereplőjét. 

Ennek ellenére bennem valahogy hiány- 
érzet támadt. Tudom, hogy nagyon szub- 
jektív, amit most leírok. Nagyon aranyos, 
bájos, kedves és mulattató ez a könyv, de 
hiányoznak belőle a jól megszokott szerep- 
lők, a tudálékos körtefából készült láda 
vagy Rincewind (alias Széltoló), a valaha 
élt legrosszabb varázsló. Sehol egy szak- 
máját most kezdő barbár, vagy egy határo- 
zott amazon. Ennek ellenére jókat lehet " 
mosolyogni rajta. , . 


Margaret Weis-Tracy Hickman: 
Elf Csillag (1-2) 


A két hölgy szépen lassan a fantasy iroda- 
lom legnagyobb alakjaivá növi ki magát, 
hiszen létezik-e halandó ezen a világon, aki 
kedveli a fantasy stílust és nem olvasta a 
Dragonlance-sorozat valamelyik kötetét? 
Ugye, hogy nem? 

A Halálkapu-sorozat azonban teljesen 
más, Első két kötetéből (Sárkányszárny 1- 
2) már elég sokat megtudtunk erről a kü- 
lönös világról, amely egy régi, elpusztult 
kultúra romjain jött létre. A sartanok, 
megelégelve az uralkodó faj ,erőszakos" 
mivoltát, (mivel mást nem tehettek) el- 
pusztították az egész világot és az uralko- 
dókat egy mágikus börtönbe, a Labirin- 
tusba zárták. A nagy hatalmú sartanok 
létrehozták a Levegő, Tűz, Kő és Víz vilá- 
gát. 

Azonban valami gond történt a világok- 
kal. A sartanok, akiknek vigyázniuk kellett 
volna a lakókra s magára a börtönre is, 
minden előzetes jel nélkül egyszer csak el- 
tűntek. A labirintus átvette az irányítást és 
börtön helyett halálosztóvá vált. Néhá- 
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nyaknak mégis sikerült megszökniük. A 
Patrynok lordja tehát egy felderítőt (Haplót) 
küldött ki a négy világba a halálkapun át, 
akinek a felderítés mellett természetesen 
ezernyi más feladata is volt (leginkább a 
Káosz szítása). Ez a Sárkányszárnyban si- 
került is. Az Elf Csillag azonban egy másik 
világon játszódik, ahol a hatalmas fákon 
elfek élnek mágikus fegyvereket készítve, 
másutt embervárosok és még másutt tör- 
petelepülések állnak. Ezek a fajok nemigen 
szívelik egymást. 

A legnagyobb bűnök egyike, ha elfek és 
emberek szerelembe esnek egymással 
(persze, ez többször is megtörténik a 
könyvben), de azt sem szabad elfelejteni, 
hogy a világ ismét elpusztul, hiszen a titá- 
nok, ezek a sartanok által teremtett lények 
valamilyen rejtélyes oknál fogva elindulnak 
a messzi északról, és csak halált és pusztu- 
lást hagynak maguk után. 

Nagy meglepetéssel és örömmel láttam 
egy új szereplő, Nabfiz feltűnését (aki más 
egyéb Weis-Hickman művekben is jelen 


van, mint pl. Fiz). Hihetetlenül feldobja az 
egyébként kiváló regényt ez a kiszámítha- 
tatlan. Az ő szerepén át valamilyen hihe- 
tetlen hangulat szövi át a köteteket, hiszen 
néhol emlegeti Gandalfot ugyanúgy, mint 
Merlint (s ezek a varázslók erőteljesen 
másmilyen körbe tartoznak). Tehát Nabfiz 
mint valami világon kívüli erő tartózkodik 
itt és ismét elbűvölő. 

A titánoktól szinte senki semm menekül 
meg, csak az a kis ember-elf-törpe csoport, 
akiket Nabfiz sárkánya megvédett, hiszen a 
titánok félnek ezektől a nemes bestiáktól. 
Ehhez csak annyit tennék hozzá, hogy a 
sárkány is nagyon jó ,arc", jól kitalált és el- 
mesélt karakter, jól oldja a kötetben bújkáló 
hősi-fantasy elemek okozta következetes fe- 
szültséget. Az elf tudós, Lenthan Guindiniar, 
aki holt feleségéhez akar eljutni rakétája se- 
gítségével, ugyanúgy rendhagyó alak. Kissé 
lökött, őrült és mégis nagyon szeretetre 
méltó. Calandra Auindiniar, az elf vénkis- 
asszony, a szigorú üzletasszony-manager 
pedig szinte a mi, mai világunk emancipált 
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Másvilág 


IL SZOTLANAS HALT LA HÓ 


KAL LENŰN 


AAG Ir 


SEZMNÁSODIK KÖTET — 


terméke. Rég tapasztaltam már fantasy re- 
gényben ennyire jól, részletesen kidolgo- 
zott, s emiatt ennyire hihető karaktereket. 
(Ne feledjük a Sárkányszárny politikai moz- 
galmát, amelyben erős párhuzamok voltak 
tapasztalhatóak egynémely világpolitikai 
eseménnyel. Forradalom a fantasy világ- 
ban? Érdekes...) 

Haplo (valamint különös kutyája) bár- 
mennyire is akar káoszt és pusztulást, egy fur- 
csa fordulat segítségével inkább megmentő 
lesz, hiszen a sartanok rég elhagyott fellegvá- 
rába juttatja el a menekülőket, akik így tán új 
életet kezdhetnek. Nagyon olvasmányos és 
izgalmas kötetek ezek. (Akik még nem ismer- 
ték ezt a sorozatot, a Sárkányszárny 1-2-t is 
szerezzék meg feltétlenül!) Szerencsére a s0- 
rozat még csak az elején tart, az Elf Csillag a 
második rész (még ha dupla kötetben is je- 
lent meg), és az utolsó rész majd a hetedik 
lesz valamikor a (nem olyan) távoli jövőben. 
Reményeim szerint azokról is beszámolha- 
tunk majd, amint megjelennek. 

Dragon György 














Csalás és önámítás 


Age of Empires II 
Játék közben írhatjuk be a következő kó- 
dokat: 


POLO " kikapcsolja az 
árnyékolást 
MARCO megkapjuk a teljes 
térképet 
AEGIS a félkész épületek 
azonnak elkészülnek 
ROCK O ezer egység követ 
kapunk 
LUMBERJACK ezer egység fát kapunk 
ROBIN HOOD . ezer aranyat kapunk 
WIMPYWIMPYWIMPY öngyilkosság 
TORPEDOX az x-szel jelölt ellensé- 
ges népet kiirtja 
BLACK DEATH minden ellenség meghal 
IRWINNER azonnal megnyerjük 


a pályát 


Army Men 3: Toys In Space 
Játék alatt nyomjuk le a Backspace-t, és 
írjuk be: ,!throw me a frickin bone here". 
Ezzel engedélyeztük a csalások bevitelét, 
amelyek a következők: 

Iwhen all else fails... minden ellenség meg- 


hal 
"full monty sérthetetlenség 
Irate me kiírja a játék sebességét 
és egyéb adatokat 
Ithe meek azonnal elveszítjük 
az adott pályát 
Freespace 2 


Nyomjunk fFd-t játék közben, ezzel kap- 
csoljuk ki/be a csaló módot (javallott úgy 
használni, hogy a küldetés vége előtt ki- 
kapcsoljuk, így nem bélyegez csalónak a 
játék az értékeléskor) - ha éppen be van 
kapcsolva, a következő kódok használ- 
hatók: 


Jr ir 
(s) 4 w 





sérthetetlenség 
ki/bekapcsolása 

teljes energia és maxi- 
mális számú rakéta 


4C ütközések 
engedélyezése ki/be 
eJ-k öngyilkosság 


4 SHIFT 4 W teljes energia és maxi- 
mális számú rakéta az 
összes hajónak 

csökkennek a sérüléseink 


4 ALT-K 





Rainbow Six: Rogue Spear 
Nyomjunk Entert a kommunikációs ablak 
kinyitásához, és a következő csalások vál- 


nak elérhetővé: 
Normalcolors 


Panickedcolors 


levelmaps 
teamshadow 
silentbutdeadly 
teamgod 


avatargod 
emberünknek 


Sinistar Unleas- 


a térképen megjelen- 
nek a ,normál" állapotú 
ellenségek 

a térképen megjelen- 
nek a bepánikolt 
ellenségek 
combatstatecolors a térképen megjelen- 


definiálhatjuk (pl. bind "home" cheat- 
freecrystal), hogy még egyszerűbb legyen 
az életünk. 


TOCA 2 

Amikor a program a nevünket kéri, gépel- 
jük be: TOPDOWN - ha minden jól megy, 
egy ,cheat mode enabled" szöveget hal- 
lunk, és egy Grand Theft Auto-szerű nézet 
a jutalmunk. Egyéb csalások (szintén név- 


ként megadhatók): 
nek a harci szituációban . DOUBLE minden pályát 
levő ellenségek megkapunk 
megkapjuk a teljes CARTASTIC —— minden autót 
térképet megkapunk 
csapatunk láthatat- HIGHJUMP alacsony gravitáció 
lanná válik SKATES dupla sebesség 
. fart" mód (inkább nem — MINICARS Micro Machines-szerű " 


fordítjuk le...) 


nézet 


isten mód az egész csa- 
patnak 
isten mód az aktuális 





EuroMusik Messe 
(Európai Zenei Vásár) - Bécs"99 





Hozzuk fel a konzolt a 
-— billentyűvel-— itt a 
következő csalásokat 
és egyéb trükköket al- 


Októberi számunkban ,Megtört a jég?" címmel beszá- 
moltunk a 13. Balassagyarmati Nemzetközi Zenei Tábor- 


kalmazhatjuk: 
soundvol 0-100 


effektek hangerejének 


állítása egytől százig 


musicvol 0-100 


zene hangerejének ál- 


lítása egytől százig 
level 0-23 


adott szintre való ugrás 


gammaval 0-100 
gammakorrekció 
állítása 


exit: kilépés a konzol- 


ból 
cheatfreecrystal 


plusz kristályokat ka- 


punk 
cheatnodmg 
halhatatlanság 


a bind paranccsal 
ezeket a kódokat egy- 
egy billenyűre rá is 
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ról, azzal a céllal, hogy felkeltsük a figyelmet a magyar 
zeneiskolákban szárnyait bontogató elektronikus zenei 
képzésre. Most újabb fejleményekről adunk hírt: 


Együttműködési megállapodás jött létre a Magyar Zene- 
iskolák és Művészeti Iskolák Szövetsége és az ATEC kft. 
között, melyben a cég elkötelezte magót a zeneiskolai 
elektronikus- és digitális zenei képzés támogatása mel- 
lett, cserébe a Szövetség a terület technikai hátterének ki- 
alakításánól kiemelt partnerének tekinti az ATEC-et. 


Az együttműködési megállapodás eredményeképpen 
szeptember 24-én az ATEC meghívására 70 fős zeneis- 
kolai tanári delegáció " utazott a bécsi EuroMusik 
Messére. Ez rendkívül fontos eseménynek tekinthető, hi- 
szen azáltal, hogy a Zeneiskolák Szövetségének majd tel- 
jes elnöksége és a terület gondjait viselő minisztériumi és 
szakszervezeti vezetők is részt vettek ezen a szakmai úton, 
mutatta: komolyan veszik a zeneiskolákban most induló 
újfajta képzés lehetőségeit, és szakmai felelősséggel pró- 
bálják kialakítani azt. A tanári delegáció nagy hálával fo- 
gadta a szokatlan és előremutató gesztust. 
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CD-melléklet 


Üdv mindenkinek a második GamesStar el- 
ső CD-jén! Október folyamán is rengeteg 
jobbnál jobb demó jelent meg, ezekből sű- 
rítettünk össze Nektek egy tucatnyit a ko- 
rongra. Ebben a hónapban a kaland- és 
Stratégiai játékok voltak a legnépszerűbbek 
a kiadóknál, de találhatnak kedvükre valót 
a többi kategória rajongói is. Igyekeztünk 
úgy válogatni, hogy ne feltétlenül kelljen 
,atomerőmű" az összes demóhoz, így a 
gyengébb gépek tulajdonosai sem marad- 
nak játék nélkül. 

A demók címe mellett a telepítéshez szük- 
séges méretüket tűntetjük fel, valamint né- 
hány keresetlen szót szólunk róluk egy kép 
kíséretében. A telepítés a címre kattintással 
indul, a képekre klikkelve pedig egy külön 
ablak nyílik, amelyben teljes méretükben 
pompázhatnak. Továbbra is várjuk ötletei- 
teket, javaslataitokat, óhajokat-sóhajokat 
levélben, e-mailben stb. Jó szórakozást! 








A hónap demója: Gorky 17 

Az eddig ismeretlen lengyel Metropolis az is- 
meretlenség homályából előretörve meg- 
szerezte a megtisztelő hónap demója cí- 
met. A Gorky 17 (Amerikában Odium) név- 
re hallgató RPG-jük leginkább a Fallout és 
a Final Fantasy VII kereszteződésére emlé- 
keztet, remek kerettörténettel és nagyszerű, 
körökre osztott harcrendszerrel. A sztori 
szerint egy mutánsok által megszállt, elha- 
gyatott katonai kutatóbázist kell felderíte- 
nünk embereinkkel. Mivel a történet Len- 
gyelországban játszódik, nem maradha- 
tott ki belőle Kelet-Európa legnagyszerűbb 
találmánya, a Trabant sem. 





- e a e ——— áá EKE 


CD-tartalom 


Kyodai 

A Kyodai olyan a Mahjongg-játékok között, 
mint a Guake a firstperson shootereknél, 
azaz ehhez hasonlítják az összes ilyen stílu- 
sú alkotást. Ez nem véletlen, hiszen a leg- 
szebb, legtöbb opcióval rendelkező Mah- 
jonggról van szó. Aki a gondolkodtató logi- 
i játékokat kedveli, minden bizonnyal 
hosszú órákat tölt majd el a monitor előtt a 
kis fehér kövekre bámulva. A program ér- 
dekessége, hogy akár magyar nyelven is 
képes kommunikálni velünk. 





Radio Control Racers 

Divatba jöttek a kicsiny rádióirányítású jár- 
műveket bemutató autós játékok, elég ha 
csak a Re-Voltra gondolunk, amely na- 
gyobb sikert aratott, mint amelyre számíta- 
ni lehetett. A Sierra is igyekszik lépést tarta- 
ni a többiekkel, megjelentette saját változa- 
tát, amely leginkább a klasszikus Micro Ma- 
chines-re emlékeztet. Kis autónkkal külön- 
féle .powerup"-okat is felvehetünk, ame- 
lyek nagyban elősegítik, hogy elsőként sza- 
kíthassuk át a virtuális célszalagot. 





Settlers III: Ouest of tne Amazons 
Egy újabb játék azoknak, akik szeretik, ha 
kis emberkék masíroznak a moniturjukon 
fel, s alá hosszú napokon keresztül, nyers- 
anyagokat gyűjtve, vagy éppen háborúzva 
egymással. Amint a játék neve is mutatja, 
ezúttal a harcias amazonokat vezethetjük si- 
kerre a Settlers III világán. A három férfiköz- 
pontú népcsoport mellett megjelent a , Girl 
Power" is: Feministák előre! Itt az idő a visz- 
szavágásra! 
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Shadow Company 

A Földet etnikai és politikai ellentétek ural- 
ják, kis államokban diktátorok sajtolják ki az 
utolsó erőtartalékokat is a népességből. Egy 
ilyen — nem is annyira képzeletbeli — világba 
cseppenünk a Shadow Company jóvoltá- 
ból. A játékos egy kemmandóscsapatot ve- 
zet, akik utánpótlás nélkül maradtak valahol 
Fekete-Afrikában. A cél egyértelmű: életben 
maradni. Ehhez minden tudásunkat latba 
kell vetni, hiszen nem sok barátságos 
egyénnel találkozhatunk arrafelé... 





Sudden Strike 

A Sudden Strike a második világháborús 
stratégiai játékok nem túlságosan kicsiny 
halmazába tartozik. A program érdekessé- 
ge, hogy igen valósághűen megtervezett 
egységekkel harcolhatunk, de ez nem 
megy a grafika rovására. A demo sajnos 
nem játszható, egyelőre csak a szemünket 
legeltethetjük a fantasztikusan szépen 
megrajzolt háttereken, tankokon és gyalo- 
gosokon. A végleges játékban angol, 
amerikai, francia, német és szovjet olda- 
lon is harcolhatunk! 


Tachyon 

A Novalogic eddig katonai szimulátorairól 
volt híres, kicsit meglepő tőlük egy, a távo- 
li jövőben játszódó program. A feladatunk 
különféle műkincsek összegyűjtése, mind- 
ez — a kategória íratlan szabályai szerint — 
rengeteg lövöldözéssel jár. A Tachyon 
mindezek ellenére igen közel áll a kalandjá- 
tékokhoz, köszönhetően a rengeteg felfe- 
dezésnek és beszélgetésnek. A program 








igazi stílusteremtő lehet, hiszen a űrhajós- 
és kalandjátékokat még senki sem próbál- 
ta ,összeházasítani". 


Toys In Space 

Az Army Menből ismert kis zöld, kék és 
barna műanyagkatonák visszatértek szá- 
mítógépünkre. Sarge, a vezetőjük újabb 
feladatot kap: semmisítse meg a gonosz 
földönkívüli idegeneket. Hőseinknek nem- 
csak a barnákkal, hanem az idegenekkel is 
meggyűlik a bajuk, egészen addig, amíg 
nem találkoznak az Űrgárdistákkal és 
egyesítik erőiket. Az új szövetségessel az 
oldalán Sarge már sikerrel veheti fel a küz- 
delmet a gonoszok ellen. 


Tread Marks 

"Tankverseny? Elég furcsa, sőt, idétlen ötlet, 
de Tank Racer című játékukkal a Groiler 
Interactive már megszerezte a kissé kétes 
értékű ,először adott ki tankversenyes 
játékot" címet. A játék lényege — mint min- 
den más ,autós" programnak — az, hogy 


pontokon először. Az esélyeinket nagyban 
megkönnyíti, hogy járművünk ágyúval is fel 
van szerelve. Igaz, a többi versenyzi így a 
sportszerű versenyzésből előbb-utóbb gi- 
gantikus lövöldözés kerekedik. 








Trickstyle 

A jövő egyik lehetséges sportját, a ,lég- 
deszkát" mutatja be a Trickstyle. A játék nem 
más, mint egy Wipeout, csak a repülő szer- 
kezetek helyett különleges deszkát használó 
emberek a főszereplők. A cél természetesen 
a minél nagyobb sebesség elérése, de van 
olyan versenyszám is, ahol az akrobatikus 
elemek bemutatását pontozzák a bírák. 


CD-melléklet 


U.S.A.F. 

Újabb szimulátor a Janes-től — ezúttal is a 
szokásos minőségben. A program nevéből 
kiderül, hogy ezúttal az Amerikai Légierő 
kötelékében tehetjük próbára tudásunkat, 
hogy minél feljebb kapaszkodjunk a rang- 
létrán, illetve megvédjük az Amerikai Egye- 
sült Államokat a külső támadástól. A teljes 
verzióban hat különféle repülőgépet vezet- 
hetünk, az F16 Falcontól, az A-10-es 
Warthogon kereszül egészen az F-117 
,Lopakodóig". 


Wild Wild west 

Az elmúlt hónapok egyik legidétlenebb 
filmje már a monitorokon riogatja a mit 
sem sejtő szerencsétleneket. A Wild Wild 
West egy akció-kalandjáték, amelyben cé- 
lunk — a film történetéhez hasonlóan —- 
Grant elnök életét megmenteni, a két ügy- 
nököt, James Westet és Artemus Gordont 
felváltva irányítva. A játék jól visszaadja a 
film ,techno-western" hangulatát, akik a 
moziban jól szórakoztak, azok most sem 
fognak csalódni. 


tankunkkal mi haladjunk át az ellenőrzési 


Sebességmérés: Fiery néhány 
egyszerűbb benchmark rutinon 
keresztül illusztrálja a négyféle 
sebességmérő módszer alkalma- 
zási lehetőségeit. Hogy miért kell 
ennyiféle módszer a sebesség- 
mérésre? Ez is kiderül a cikkből. 
Adatbázisok: Előző cikkünkben 
az alapvető elméleti részek ismertetését befejeztük és pár SAL- 
beli példával is szolgáltunk. Most egy SAL kiszolgálón keresztül 
ki is próbáljuk az eddigi példákat, illetve új parancsokat veszünk. 
CD -mellékletünkön megtalálható az elterjedt MYSOL kiszolgáló 
Win32-es verziója!!! 

Delphi: A Windowsban majd" minden program több szálból áll, az 
egyes szálak egy-egy részprogramot jelentenek, s ezeket a részprog- 
ramokat külön-külön futtatja az operációs rendszer. Most a szálak 
létrehozásának és kezelésének elméletével ismerkedhetünk meg. 
Demo: Voxelek, voxel grafika: egy 3D-s táj (felület) valós idejű 
mozgatásáról van szó. A 3D-s felületet mátrixba rendezett 
Voxelek segítségével közelítjük. 

DVD teszt: Manapság vált, illetve válik felkapottá a DVD haszná- 
lata, már egy kicsit komolyabb géppel is élvezhető házi mozit kre- 
álhatunk. Az ,álom" megvalósulásáig viszont számos buktató áll 
előttünk, ebben kíván segíteni cikkünk. 

HTML: A cookie-k vagy más néven sütik használata eredetileg a 
Netscape Navigator kiterjesztése volt, mára bekerült az Internet 
Explorerbe is. A layerek (fóliák) kezelése is a Navigator kiterjesz- 
tése, ezt viszont még nem tették bele az IE-be. E látványos össze- 
tevőkről szól a cikkünk. 








































Kommunikáció: Előző cikkeinkben a - BSD - socketeket tár- 
gyaltunk, most Delphi-beli alkalmazásukat és egy példaprogra- 
mot veszünk. 

USB: Plug 6 Play tökéletes formában, legalábbis azt ígérték az 
új csatlakozási szabvány, az USB (Universal Serial Bus) fejlesz- 
tői. Az USB technikai oldaláról és a gyakorlati buktatókról szól 
cikkünk. 





VisualC: Az eddigi programjaink mind egy szálon futottak, egy 
úgynevezett elsődleges szálon. A Windows 95/98 és a Win- 
dows NT alá írt programok azonban már elindíthatnak egy 
vagy több másodlagos szálat is, amelyek egymástól függetle- 
nül párhuzamosan futhatnak. Cikkünk a threadekről, vagyis a 
szálakról szól. 

Visual Basic: Az előző cikk száraz elméleti alapozása után most. 
példaprogramon keresztül sajátíthatjátok el a leggyakrabban 
használt vezérlőelemek és az adatbázisok használatát. 
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Rage of Mages 2: Necromancer 


A második CD-t e hónapban egy teljes 
verziós játék foglalja el; a Rage of Mages 
2: Necromancer, amely a program Ma- 
gyarországi ősbemutatójának is tekinthe- 
tő, hiszen az üzletekben soha nem volt 
kapható (és ezek után valószínűleg nem is 
lesz...). Az orosz fejlesztésű program egy 
egészen új játékkategória első képviselői 
közé tartozik: valós idejű stratégiai szérep- 
játék, azaz a stratégiai játékok könnyű ke- 
zelhetőségét ötvözi az RPC-k mélységével, 
igazán élvezetes elegyet alkotva. A játékos 
feladata, hogy a világot megszabadítsa a 
titokzatos nekromanta mágus élőholt 
hordáinak egyre gyakoribb támadásaitól. 
A szerepjátékok jó szokásához híven ez 
nem megy elsőre, rengeteg mellékkülde- 
tést kell teljesítenünk, hogy eljussunk a 
végső ütközetig, miközben mágikus fegy- 
verek, páncélok és rengeteg varázslat vár 
arra, hogy felfedezzük. Mivel a játék kb. 
három hónapja jelent meg Amerikában 





(Európában pedig csakl néhány hete), a 
kivitelezés teljesen a kor igényeinek meg- 
felelő - nem kell hozzá grafikus gyorsító 
vagy 3D hangkártya, mégis szép, gyors, 
és hangulatos. A játék eredetiségére jel- 
lemző, hogy a szuperjátékairól híres 
Blizzard is a Rage of Mages-től vette köl- 
csön a Warcraft 3 alapötletét. 

A játék nemcsak egyjátékos üzemmód- 
jával hódít, hanem multiplayer lehetőség 
is van benne, azok kedvéért, akik szíveseb- 
ben mérik össze tudásuk más emberi el- 
lenfelekkel. Egyszerre akár 16-an harcol- 
hatunk egyszerre, sőt a térképeket is mi 
magunk szerkeszthetjük meg a pálya-edi- 
tor segítségével. 
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OTP bankkártyával rendelkező olvasóink előfizethetnek az 
InterTicketnél a 266-0000 számon (hétfőtől szombatig, 
9.00 és 20.00 óra között). A lap ára 992 Ft, a negyedéves 
előfizetés 2100 Ft, a féléves 4200 Ft, az egyéves 8400 Ft, 
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alternatív terjesztők és a számítástechnikai szaküzletek. 


A Gamestarban megjelenő anyagok bármilyen felhaszná- 
lása csak a kiadó engedélyével lehetséges. A megjelent 
hirdetéseket és a CD-ken található programokat a szer- 
kesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok 

tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal! 


A mellékelt CD-k a GamesStar térítésmentes ajándékai, 
önálló forgalomba nem hozhatóak! Tartalmuk marketing 
célú, meglévő, illetve leendő programok ismnertetői. 
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